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ALIEN ODYSSEY 


Фирма - Argonaut Software Limited. Год выпуска - 1995 год. 


1. ТЕХНИЧЕСКИЕ ТРЕБОВАНИЯ: 


Процессор: 486DX2 66 Mhz и выше (однако Ваш покорный слуга играл на 4860Х-40 
и ничего). 


Память: 8 Mb 

Место на жестком диске: 16 Mb. 

Видеокарта: рекомендуется Local Bus VGA, но подойдет и просто 512-ти Kb SVGA 
карта, 

СО-дисковод: 2-хскоростной и выше. 

Мышь: необходима. 

Звуковая карта: рекомендуется. 

Знание английского языка: рекомендуется (для тех, кто играет в нормальную версию 
игры, а не в так называемое "русифицированное" убожество). 


2. ЗАПУСК ИГРЫ 


Игра "Alien Odyssey" требует 11 МВ свободного пространства на жестком диске для 
инсталляции и еще 1 МЬ для нормальной работы. В самом начале игра будет проверять нали- 
чие этих необходимых ресурсов и, если не найдет их, откажется работать и выдаст ошибку. 


Менеджеры памяти типа EMM386, ОЕММ и НМЕМ не требуются. Более Toro, их 


присутствие может вызвать проблемы (впрочем, с HIMEM.SYS у меня никаких сложностей не 
происходило). 


Управление игры было написано для клавиатуры с ОК (Великобритания, для тех, кто 
не в курсе) - конфигурацией. Поэтому у Вас может случится накладка, если раскладка клавиа- 
туры у Вас не совпадает с английской (хотя возможность такого сбоя КРАЙНЕ невелика). Од- 
нако, если у Вас такое случится, переустановите драйвер клавиатуры в файле 
'АОТОЕХЕС.ВАТ на 'keyb uk' и все Ваши проблемы будут решены. 


Cama игра инсталлируется с CD через файл "Install.exe". 
Запустив этот файл, Вы попадете в меню установки. 


Install To Hardware - начать инсталляцию игры на жесткий диск; 


Change Install Language - изменить язык, на котором будут написаны после- 
дующие менюшки; 


Exit Installation - выйти из инсталляции ( игра не будет установлена). 


Выбрав пункт "Install To Hardware", Вы перейдете к следующей части установки игры. 

Proceed With Install - начать копирование необходимых файлов с компакт-диска на 
винчестер. 

Change Install Path - изменить имя\путь к каталогу, в который будет устанавливаться 
игра (по умолчанию принимается каталог "C:\Odyssey"). 

Начнется установка игры. Для выхода из нее в любое время до завершения процесса 
установки нажмите клавишу "ESC". После завершения установки игры на жесткий диск Вам 
надо будет выйти из меню установки и перейти к установке Вашей звуковой платы (если та- 
ковая у Вас есть). Выбрав драйвер, соответствующий Вашей звуковой карте, Вы заканчиваете 
ЭТУ часть инсталляции и тут начинается вводный мультик. По умолчанию он идет с субтитра- 
MH. 


После его окончания Вы попадаете в основное меню "Game options". Оно состоит из: 


GAME CONFIGURATION - подменю конфигурации игры; 


DIFFICULTY SELECT - выбор уровня сложности. Если Вы выберете простой ypo- 
вень "Normal", игра язвительно заметит: "Taking the easy way out? (Легкой жизни ищешь?)”. 
Если же Вы выберете более сложный уровень "Expert", игра не менее язвительно заметит: 
"You asked for it! (Ты сам напросился!)”; 

START NEW GAME - начать новую игру; 

LOAD SAVED GAME - загрузить coxpaHcHHy!0 игру; 

EXIT TO DOS - выйти в DOS. 


Подменю "GAME CONFIGURATION" позволяет Вам сделать следующее: 
LANGUAGE SELECTION - выбрать язык игры; 
CONTROL METHOD - выбрать метод управления (джойстик, мышь или клавиа- 
тура); 
SOUND OPTIONS - настроить звуковые эффекты и музыку (громкость отдельно 
для тех и других, качество воспроизведения звука - стерео или моно в зависимо- 
сти от возможностей звуковой карты); 
SUBTITLE OPTIONS - включить\выключить субтитры; 
RETURN TO MENU - вернуться в предыдущее меню. 


3. А вообще-то, что это такое - "Alien Оду5зеу"? 


В последнее время появилось столько игр, а нормальной рекламы по ним - кот напла- 
кал. Бывает, что человек прочитает описание и подумает: "Вот то, что надо", будет бегать, ис- 
кать диск, а когда найдет, то окажется, что это совсем не то, что ему нужно. 

У меня такая история была с двумя играми - "Cyberia-1" и "Space Hulk". Вообразил 
себе, что это - хиты, а на проверку оказалось - нудятина (это мое личное мнение и Вы с ним 
вполне можете не соглашаться). 

Но это так, для примера. А теперь поговорим о данной игре. Я хочу, чтобы Вы отда- 
вали себе полный отсчет, что будете покупать (если будете). Данная игра - это синтез двух 
жанров: "чистой" аркады и "чистого" квеста. Авторы решили (и совершенно справедливо, по 
моему мнению) не путать дар Божий с яичницей и отделили оба жанра в игре друг от друга. 
Получилась вот какая картина: 

* первая часть игры - великолепнейшая аркада, в которой Вы летите на воздушном 
мотоцикле и расстреливаете врагов (на мой взгляд, это одна из САМЫХ ЛУЧШИХ аркад- 
стрелялок вообще); 

* вторая часть - квест на базе Даков (кто это такие - см. ниже); 

* третья часть - неплохая, но несколько сложноватая аркада (Вы пробиваетесь на дру- 
гую базу Даков); 

* четвертая часть - квест на этой базе и финальная разборка с "большим боссом". 

Аркады выполнены в стиле "Wetlands" и "Rebel Assault II", а квесты - немного смахи- 
вают на классический "Alone In The Dark" (главного героя снова показывают с разных углов 
зрения), только графика лучше. 

Что касается так называемой "русской версии", то это, на мой взгляд, откровенная 
халтура (по крайней мере та, которую я видел). Мало того, что перевод выполнен не всегда 
точно (я думаю, что переводили при помощи какого-нибудь машинного переводчика, ни один 
человек-переводчик таких откровенных ляпов бы не допустил), так эта версия еще и частень- 
ко зависает, чего с нормальной версией никогда не происходит. 


4. СЮЖЕТ ИГРЫ 


Сюжет этот игры ненавязчиво прост. 

Космический исследовательский корабль выходит из подпространства возле неизу- 
ченной планеты. Для получения более подробных сведений о ней высылается разведчик на 
маленьком кораблике. 

При вхождении в атмосферу планеты корабль попадает в зону сильнейшей бури, по- 
лучает удар молнии, теряет управление и совершает вынужденную посадку. 

Главного героя, получившего значительные ранения, спасает от верной смерти ино- 
планетянин по имени Гарн (Garn). 


Однако у землянина по-прежнему есть проблема: его корабль уничтожен и,если он не 
успеет вскоре раздобыть новое средство транспорта и выйти на нем к точке встречи, материн- 
ский корабль улетит без него (вообще-то говоря, это несерьезно - разведчики никогда друг 
друга не бросают и, даже если материнский корабль не может подойти поближе к планете, на 
нем должен иметься еще один корабль-разведчик, который может быть выслан на помощь 
главному герою; впрочем, это так, просто размышление по теме, мысли вслух, так сказать). 


5. УПРАВЛЕНИЕ ИГРОЙ 


Управление игры осуществляется двумя способами: 

* во время прохождения аркад Вы управляете игрой только одной мышью и не може- 
те сохраняться; 

* во время прохождения квестовых частей Вы управляете своим героем только одной 
клавиатурой и можете сохраниться в любой момент времени. Однако при использовании ком- 
пьютеров на базах Даков Вы действуете мышью (левый клик включает определенные части 
меню). 

В первом случае левая кнопка мыши - выстрел (если нажмете на кнопку и не будете ее 
отпускать, то станете вести непрерывный огонь). При помощи движения мыши Вы можете 
прицелиться, совместив прицел с целью. 

Правая кнопка мыши может быть задействована во второй аркаде, где Вы таким обра- 
зом включаете защитное поле. Подробнее об этом смотрите раздел #7. 

Во время квестовой части игры клавиши управления следующие: 


курсорные клавиши - движение персонажа; 

SHIFT + стрелка вперед - бег (назад персонаж бегом двигаться не умеет); 

ALT + стрелка влево / вправо - движение вбок (для уклонения от выстрелов против- 
ника), но имейте в виду, что стрелять и двигаться вбок одновременно персонаж не может; 

1 - вынуть/убрать оружие; 

CTRL - выстрел из бластера (только после Toro, как Вы его вынули из чехла); 

Х - прыжок вперед; 

Z - присесть (в этом положении персонаж будет находиться до тех пор, пока Вы не 
отпустите клавишу), а если держать CTRL + стрелка движения, то персонаж будет передви- 
гаться согнувшись; 

SPACE - совершить какое-либо действие (войти в компьютер, включить лифт и т. п.); 

чтобы поднять предмет, лежащий на полу, просто пройдите по нему в положении со- 
гнувшись; 

А - применить электронный ключ для открывания дверей (ключа в самом начале у 
Вас нет, его еще предстоит найти), при этом на экране загорятся символы, которые Вам надо 
включить, чтобы открыть дверь. Включить эти символы Вы можете, сначала выбрав их кур- 
сорными клавишами, а потом нажав пробел. Звучит все это несколько заумно, но на самом де- 
ле тут все очень просто, попробуйте и убедитесь сами. 


Двери открываются перед персонажем сами, за исключением тех, для которых нужен 


допуск (рука Дака или электронный ключ) или которые надо предварительно открыть через 
компьютер. 


ЕЗС - выход в меню. 


6. НЕСКОЛЬКО ПОЛЕЗНЫХ СОВЕТОВ 


Данные полезные советы относятся к уровню сложности "Normal", хотя частично по- 
дойдут и к уровню сложности "Expert". 


1. Во время аркад ведите непрерывный огонь (Т.е. как нажали в самом начале левую 
кнопку мыши, так и не отпускайте). Особенно это относится ко второй аркаде. 

2. Во время квестов почаще сохраняйтесь (сделайте это правилом). 

3. Входите в новую комнату\ зал\ коридор на четвереньках - в этом случае враги, как 
правило, сразу незамечают Вас иу Вас есть преимущество первого выстрела. 


4. Не спешите - в этой игре есть только одно место, где Вас по-настоящему ставят "на 
часы", т.е. Вы ограничены по времени. 
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7. ПРОХОЖДЕНИЕ ИГРЫ 


По сложившейся традиции я даю прохождение и советы для легкого уровня сложно- 
сти "Normal". Если хотите играть на серьезном уровне - шевелите мозговыми извилинами са- 
мостоятельно. 

ВНИМАНИЕ! Когда я буду говорить "справа", "слева" и т.п., то буду ориентироваться 
относительно Вас, т.е. СИДЯЩЕГО У ДИСПЛЕЯ, а не героя. 


Часть 1 - полет в лесу. 


Сначала Вам необходимо пройти первую аркадную часть - полет по лесу на воздуш- 
ных мотоциклах Даков. Особых сложностей у Вас тут не возникнет. Управлять Вашим поле- 
том Вы не можете (как в игре "Wetlands"), Ваше дело - успевать точно прицеливаться при по- 
мощи мыши. В данной части игры у Вас имеются два типа целей : Даки на своих воздушных 
мотоциклах (они вылетают только спереди от Вас, Вы легко отличите их от своего друга- ино- 
планетянина - Даки красного цвета) и бомбы, которые они сбрасывают навстречу Вам 
(предметы серого цвета круглой формы). В принципе, опасность для Вас представляют только 
бомбы, поскольку могут уничтожить Вас. Но и самих Даков не забывайте отстреливать, иначе 
не сможете закончить данную часть игры. 

Старайтесь не попадать в своего друга (он ярко-желтого цвета). Это к добру не приве- 
дет. 

Количество Даков, которых Вам надо подстрелить, и продолжительность первой ар- 
кады непостоянно. По-моему, компьютер меняет эти значения случайным образом. 


Часть 2 - база Даков №1. 


Итак, Вы стоите у закрытой двери в коротком коридоре (См. рис 1). Впереди справа 
Вы видите какое-то синее пятно на стене. Это - компьютерный терминал. Подойдите к нему и 
нажмите пробел. Вы увидите три надписи: одна - вертикальная (слева) и две горизонтальные, 
одна над другой. Вертикальная надпись - это опция "Выход". А горизонтальные показывают 
Ваших врагов (верхняя) и дают возможность осуществлять дополнительные действия (внизу). 
Дополнительные действия - это просмотр карты и манипулирование определенными включа- 
телями. Манипулирование включателями происходит так: кликаете на нижнюю надпись, по- 
является частичная карта (схема) помещений базы, на которой кое-какие элементы выделены 
красным цветом. Кликните на этих элементах и, если есть возможность что-либо сделать, поя- 
вится включатель в виде косого креста. Кликните на этом кресте и что-нибудь да произойдет. 
Все включения в компьютере выполняются при помощи левого клика мыши. 
А теперь вернемся к прохождению игры. 
Подойдите к компьютеру и поработайте с ним. Вы увидите карту района и опасности, 
подстерегающие Вас. Вот она: 
хх 1 Обозначения: 
- квадратами показаны коридоры; 
хх - тутВы начинаете; 
2 1 - компьютер Даков; 
2 - спуск (падение) вниз; 
3 - вертикально расположенный вентилятор; 
3 4 - спуск вниз; 
5 - горизонтально расположенный вентилятор; 
6 - компьютер и дверь; 
4 7 - реактор. 
Посмотрев на экран компьютера, спрыгните 
(позиция 2) вниз. Там Вас сразу начнет тянуть к вращающе- 
6 7 муся вентилятору (позиция 3). Если Вы ничего не сделаете, 
то Вас разорвет на части. Ваша задача - идти вперед (в сто- 
рону, противоположную вентилятору). Далее сверните на- 
Рис. 1 право или налево. Там есть выступы, за которые Вы можете 
зацепиться. Вытащите оружие и расстреляйте вентилятор. После того, как он взорвется, Вы 
увидите впереди ящерицу - расстреляйте и ее тоже (иначе она Вас при встрече покусает). Иди- 
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те дальше по коридору. Kak увидите лужу, перепрыгните ее (иначе Ваше здоровье пошатнет- 
ся). Идите дальше и спрыгните вниз в позиции 4. 

Идите по коридору дальше. В позиции 5 имеется еще один вентилятор, только распо- 
ложенный горизонтально (на полу). Через него надо перепрыгнуть. Но это У Вас получится 
только в том случае, если Вы встанете у самого края вентилятора. Однако перед прыжком 
пристрелите ящерицу, которая бродит по другую сторону от вентилятора. Идите вперед, пока 
не наткнетесь на закрытую дверь-решетку (6). Рядом с ней на стене расположен еще один 
компьютер. Повозитесь с терминалом и откройте дверь ( для этого кликните на карте на крас- 
ной черточке рядом с белым мигающим треугольником, появится выключатель). 

Однако пока Вы все еще не можете пройти дальше. Присядьте и расстреляйте очеред- 
ную ящерицу. Двигайтесь вперед на четвереньках. 

Пройдя по этому коридору, Вы попадете в зал с реактором (7). Расстреляйте не сам 
реактор, а любой из синих столбов по бокам от него ( стрелять придется несколько раз). 

Реактор взорвется, и Вы сможете спрыгнуть вниз. 


Вы окажетесь в 
комнате 1 (рис. 2). Первым 
делом ликвидируйте яще- 
рицу. Идите в комнату 2. Но 
перед тем, как в нее войти, 
присядьте и входите на чет- 
вереньках. В этой комнате 
стоит Дак. Если Вы вошли 
на четвереньках, то у Вас 
больше шансов успеть уложить его до того, как он Вас ранит. Кроме Дака, в этой комнате 
имеется еще и лифт (круглая площадка). Вступите на него и нажмите пробел. Вы спуститесь 
вниз в комнату 3. Там есть компьютер, однако доступа к нему у Вас нет. Впрочем, он Вам и не 
понадобится, т.к. ничего интересного Вы тут сделать не сможете. Теперь обратите внимание 
на бочки. Если их расстрелять, то откроется проход в комнату 4. Чтобы войти в нее, Вас надо 
присесть. В этой комнате на полу разлита кислота (или какая-то другая дрянь), так что будьте 
осторожны. На стене справа от Вас будет какой-то круглый предмет темно-зеленого цвета. Ес- 
ли его расстрелять из пистолета, он взорвется и из него вывалится нечто мерцающее. Это - ле- 
чение. Если у Вашего персонажа подорвано здоровье, то, вступив в это мерцание, он его не- 
много восстановит. Но учтите, что делать это надо быстро, иначе мерцание пропадет. В даль- 
нем конце комнаты имеется еще одно лечение, которое восстановит Ваше здоровье с любого 
значения до ста процентов, но пройти к нему надо осторожно, чтобы не попасть в кислоту. 
Однако не спешите брать это лечение, т.к. лучше приберечь его на потом - Вам предстоит еще 
несколько боев с Даками. 

Выходите в комнату 3, поднимайтесь на лифте в комнату 2 и идите в комнату 5. В 
этой комнате по кругу летает шар-робот. Подождите, пока он начнет двигаться в сторону от 
Вас и расстреляйте его. Учтите, что, если не успеете его быстро разнести на куски, он Вас 
прилично потреплет. В центре этой комнаты имеется лужа с кислотой: перепрыгните ее или 
обойдите сбоку. 

Идите в комнату 6. Убейте там очередного Дака. В этой комнате есть и частичное ле- 
чение (слева). Из комнаты 6 ведут два выхода - в 7 и 8. 

Сначала идите в 7. Убейте там Дака и возьмите его руку (на нее будет указывать 
стрелка). Получите возможность прикладывать эту руку к датчикам системы распознавания, 
это даст допуск для работы с некоторыми компьютерами и для открывания некоторых дверей. 
Рука применятся автоматически (без Вашего руководства). Обратите внимание на синеватую 
дверцу в стене этой комнаты. Однако пока она закрыта, как и дверь, ведущая в комнату 9. 

Идите в 8. При входе будьте очень осторожны: у самой двери имеется лазерный барь- 
ер (три блеклые линии). Этот барьер можно перепрыгнуть или просто расстрелять (в послед- 
нем случае присядьте и стреляйте по углам барьера, т.е. туда, откуда линии выходят из стены). 
Однако главная Ваша цель - пристрелить Дака-охранника. Покончив с Даком и лазерным 
барьером, подойдите к компьютеру в этой комнате. Включите в нем карту и, войдя в нее, 


кликните на мигающем красной кружке - откроется та самая синеватая дверца в стене комна- 
ты 7. 


Рис. 2 
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Оказывается, за ней расположен распределительный щит. Идите в комнату 7 и pac- 
стреляйте этот щит, таким образом Вы обрежете питание. Теперь можете открыть дверь в 
комнату 9. Там очередной Дак. Убейте его. В этой же комнате имеется частичное лечение и 
лифт вниз. 

Спускайтесь на лифте. Вы попадете в огромный зал, опоясанный подвесной металли- 
ческой дорожкой (см. рис. 3) в позиции 1. 

По дорожке бродят два Дака. Успокойте 
1 2 их. Идите в 3. Там расположен компьютер. За- 
действуйте карту и кликните на красном гаеч- 
ном ключе. Вы сможете взорвать ремонтного 
робота и в точке "х" образуется спуск вниз. В 
3 этом же компьютере Вы должны включить 
энергомост в точке 2. . 
Далее перейдите через этот включенный 
мост и окажетесь в комнате 2 (см. рис. 4). 


Рис.3 


В этой комнате имеется дверь, но ее Вы пока что от- 
3 крыть не сможете. Идите в комнату 4. Только очень осторожно, 
в комнате установлена сигнализация из лазерных лучей и авто- 

| матические пушки. Если Вы заденете лучи, пушки Вас разнесут 


на кусочки. Преодолеть сигнализацию можно прыжками. В 
дальнем конце комнаты есть лечение и небольшой ящик. Это - 
| электронный ключ, устройство для открывания некоторых две- 
2 4 рей. Взяв ящик, снова перепрыгните через лазерную сигнализа- 
| цию и идите в комнату 2. Подойдите к двери в комнату 3. Вот 
Рис. 4 тут-то и пригодится Ваш электронный ключ. При приближении 
к двери на нем загорится зеленый символ. Нажмите клавишу 
"А" на клавиатуре, а потом курсорными стрелками выберите нужный символ (впрочем, пока 
что ону Вас только один) и нажмите "Ввод". Откроется дверь в комнату 3. Там летает робот- 
шар и есть компьютер, при помощи которого можно включить освещение в одном помещении 
(пока свет не будет включен, двигаться там Вы не сможете). Тут же можете посмотреть в не- 
сколько телекамер. 
Возвращайтесь в комнату 2, а отгуда выйдите через мост на дорожку (рис. 3) и идите 
в позицию 4. 
Там спуститесь на лифте вниз (см. рис. 5, Вы окажетесь в позиции 4) и убейте сильно- 
го Дака. 

Идите в позицию 5. Откройте дверь при помощи элек- 
тронного ключа. Войдите в комнату. Убейте Дака, он выронит 
картридж для электронного ключа, подберите его (у Вас появит- 
ся новый символ). В этой же комнате есть компьютер. А если 
пройдете немного вперед - наткнетесь на лечение, которое охра- 
няет робот-шар (Вы легко можете проскочить мимо него). Вы- 
ходите из комнаты и идите в 4. Поднимитесь на лифте наверх, 
на дорожку (рис. 3). Там идите в 5. Спускайтесь вниз. Убейте 
Дака. Идите дальше - попадете в коридор с тремя шарами- робо- 
тами (мимо них можно проскочить, если не торопиться и акку- 
ратно управлять главным героем) и лечение на стене между ни- 

Рис. 5 ми. Двигайтесь дальше вперед, спуститесь на лифте вниз. Вы 
попадете в комнату 1 (см. рис. 6). 


Идите к комнате 2. Вы наткнетесь Ha 
2 3 дверь. Откройте ее электронным ключом (Вам 
потребуется уже набрать не один, а два симво- 
ла). В комнате 2 снова расставлена ловушка: 
Рис. 6 несколько рядов лазерной сигнализации и ав- 
томатические пушки. Преодолейте сигнализацию прыжками. Дверь в комнату 3 можно от- 
крыть, расстреляв лазерный барьер рядом с дверью (помните, как это делалось раньше?). 
Комната 3 - это большой зал, в котором летают роботы-шары. Вы вполне можете про- 
сто обойти их, не вступая в бой. Кроме этих роботов, имеются еще лестница и еще один вы- 
ход. Лестница ведет наверх к линзам, фокусирующим луч. Эти линзы охраняет Дак. Однако 
пока что Вы ничего тут сделать не можете. Идите в другой выход. Дверь за Вами закроется, а 
открыть ее Вы сможете только после того, как расстреляете лазерный барьер на уровне колен 
от входа. Идите вперед, убейте Дака. Будьте осторожны: немного дальше расположены лазер- 
ная сигнализация и автоматические пушки. Преодолейте их прыжками. Откройте дверь и иди- 
те дальше. Внимание! Впереди - ОЧЕНЬ опасный Дак, его надо мочить заранее, до того, как 
он Вас заметит. Для этого стреляйте из сидящего положения сразу же, выйдя из двери, не 
ждите, пока поменяется экран и Вы увидите Дака (а он увидит Вас). Сделав пару выстрелов, 
тут же дайте задний ход и выйдите в дверь. Дак уже не сможет доставать Вас. Снова высунь- 
тесь из двери, пальните разок-другой - и опять назад, за дверь. Проделайте это несколько раз и 


Дак - труп. Идите дальше. Вы увидите лифт. Спуститесь вниз. Вы окажетесь в позиции 1 (см. 
рис. 7). 


Идите в комнату 2. Там убей- 
те Дака и возьмите его руку, таким 
образом Вы получили допуск более 
высокой степени. Теперь идите в 
комнату 5. Рядом с дверью есть яще- 
рица. Кроме нее, в этой комнате име- 
ется нечто, вроде ямы, в которой раз- 
гуливает Дак. Пристрелите его и 
пройдите на противоположную сто- 
рону ямы. Там имеется компьютер, 
войдя в который Вы можете вклю- 
чить усилитель Вашего бластера - те- 
перь Ваше оружие будет стрелять желтым лучом (примерно в 2 раза сильнее, чем раньше). 

Теперь идите в комнату 3. Там бродит Дак (слабый), с которым Вы теперь без труда 
справитесь. Идите в 4. Если Вас к этому времени потрепали, то можете пройти в зал 6. Дверь в 
него откроется, если Вы наступите на круг в полу (Вы его сразу увидите). Имейте в виду, что 
дверь в зал 6 откроется только на короткое время, поэтому шевелите поршнями! В зале 6 
имеются ящерица, робот-шар и 3 частичных лечения на стене. Однако пользуйтесь ими эко- 
номно - они Вам еще пригодятся. 

Идите в 7. Там стоит опасный белый Дак, но у Вас оружие теперь сильнее, так что от- 
крывайте огонь из нижней стойки - и он Ваш. Уложив Дака, подберите новый картридж для 
электронного ключа. Перед Вами будет силовое поле, но Вы пока что не можете пройти через 
него. Ладно. “Что отложено, то не потеряно,” - как гласит поговорка. 

Идите в 8. Откройте дверь электронным ключом (Вам придется задействовать 3 сим- 
вола). Вы попадете в машинный зал. Вы увидите три "кабинки" на двух уровнях: две распо- 
ложены на уровне пола, третья - на втором этаже, на который поднимает лифт слева. Ваша за- 
дача - подойти к каждой из трех кабинок и, нажав пробел, включить три рычага. Вся слож- 
ность в том, что Вы должны успеть сделать это за короткое время (через небольшой промежу- 
ток времени отдельные рычаги самопроизвольно отключаются, предупреждением Вам в этом 
случае послужит мигание той или иной "кабинки"). Сделать это Вам удастся только в том слу- 
чае, если Вы поднимитесь сначала на второй этаж, там включите "кабинку", бегом (только бе- 
гом!) доберетесь до лифта и спуститесь вниз (прыгать не стоит, герой потеряет слишком много 
времени, оправляясь от прыжка), а там успеете добежать до двух оставшихся "кабинок". Са- 
мое главное - не суетитесь при поворотах героя после спуска на лифте и при приближении к 
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Рис. 7 


"кабинкам". В принципе, имеет смысл несколько раз сохраниться при хорошем (т.е. быстром) 
прохождении того или иного отрезка. Если у Вас не получится с первого раза - не отчаивай- 
тесь, попробуйте еще. 

Когда Вы нажмете все три рычага, отключится силовое поле в точке 7. Идите туда. 
Теперь Вы можете пройти вперед и увидите круглую дверь. Это вход в вагончик транспортной 
системы. Перед тем, как войти в него, сохраните игру, а входите бегом. Дело в том, что внутри 
вагона Вас поджидает Дак. Если Вы войдете в вагон шагом, даже присев, Дак здорово Вам 
врежет своей железной ручищей. Если Вы войдете бегом (и не будете отпускать соответст- 
вующие клавиши), Ваш герой пробежит до конца вагона и Вы вполне успеете его развернуть и 
уложить Дака до того, как последний успеет нанести Вам вред. 

Через некоторое время вагон доедет до конечной точки своего маршрута. Вы окаже- 
тесь в комнате 9. Убейте Дака-охранника и войдите в компьютер. Кликните на нижней надпи- 
си. Снова кликните на нижней надписи, потом кликните на появившейся надписи. Вы выклю- 
чите энергетический луч. Теперь выйдите в предыдущее меню компьютера и кликните на вто- 
рой надписи снизу. Кликните на красной кнопке и поднимите защитный колпак. 

Возвратитесь в 1. Далее идите в 3 (см. рис. 5). 

Поднимитесь на лифте наверх, убейте Дака и расстреляйте фокусирующее устройство. 
Оно взорвется (защитный колпак-то поднят). Спускайтесь вниз. Идите в 1 (см. рис. 7). Идите в 
9 (предварительно восстановите здоровье). Как только окажетесь в 9 перед компьютером, 
СОХРАНИТЕ ИГРУ! Войдите в компьютер, опустите защитный колпак (нажмите нижнюю 
надпись, нажмите вторую надпись снизу), включите энергетический луч (вернитесь в преды- 
дущее меню компьютера и нажмите нижнюю надпись). Произойдет авария и Вам надо будет 
успеть унести ноги в отведенные Вам 5 минут. 

Возвращайтесь в комнату 1. Потом идите в 1, которая показана на рис. 5. Теперь под- 


нимитесь в точку "x" на рис. 3. Идите в точку 4, оттуда - в точку 5, показанную на рис. 4. Там 
войдите в компьютер и откройте дверь в 6. 


Идите в 6. Вы попадете в коридор с тремя роботами-шарами и Даком. Убейте их всех. 
Бегите вниз и спускайтесь на лифте. Когда Вы спуститесь до конца, то Вам предстоит встреча 
с огромным Даком. Я заметил, что в большинстве случаев Ваш герой оказывается автоматиче- 
ски повернут в сторону, с которой приближается Дак. Поэтому просто открывайте огонь зара- 
нее. Дак стрельнет в Вас 2 ракетами, которые Вы можете уничтожить своим бластером, если 
попадете по ним. А попадете Вы по ним, если герой повернут в сторону приближающегося 
Дака. Короче говоря, не вертите героя понапрасну, а стреляйте и только во время ответной 
стрельбы противника делайте необходимые маневры. 

Уложив Дака, бегите налево. Откроется дверь и Вы попадете в следующий зал. Теперь 
бегите направо, пока не увидите огромную дверь. ОБЯЗАТЕЛЬНО СОХРАНИТЕ ИГРУ 
ЗДЕСЬ! Дело в том, что далее последует мультипликация, во время которой сохраняться нель- 
зя, а сразу за ней - аркадная часть игры №2. Эту аркадную часть Вы с первого раза не пройде- 
те (поверьте на слово старому больному человеку, истерзанному чаем и компьютерными иг- 
рами), так что придется Вам восстанавливаться. 

Подойдите к двери. Появится машина. Стреляйте по ней. Вам может показаться, что 
это излишне, т.к. машина не взрывается, но тем не менее стрелять по этой машине необходи- 
мо, иначе она собъет Bac. : 

Дальше последует мультфильм. 


Часть 3 - полет через штольню. 


Эта аркада довольно сложна - все время Вы на что-то натыкаетесь, как ни старайся. 
Единственная надежда долететь до конца живым - успеть расстрелять все, что встретится на 
пути. А встретится Вам много чего разного. Так что палите, палите и еще раз палите без пере- 
дыху. И имейте в виду: времени на прицеливание у Вас будет в обрез, так что перемещайте 
прицел-мышь резкими короткими движениями. 

В этой аркаде действует и правая клавиша мыши. С ее помощью Вы включаете за- 
щитное поле. Оно действует ОЧЕНЬ КОРОТКОЕ время, но зато полностью предохраняет Ваш 
корабль от повреждений при столкновении с препятствиями. 

Силуэт корабля, который Вы увидите на экране - это счетчик повреждений. По мере 
того, как Вы будете натыкаться на препятствия, он будет окрашиваться в красный цвет. 
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Вертикальный столбик рядом с силуэтом корабля - показатель заряда защитного поля. 
Тут все ясно: чем он выше, тем больше заряд. Заряд очень быстро расходуется при включении 
поля и весьма неспешно восстанавливается. 

Применение защитного поля даст эффект только в том случае, если у Вас хорошая 
зрительная память и Вы помните, где и когда Ваш корабль наталкивался на препятствия в 
прошлый раз. 


Так что основной упор делайте на быструю и точную стрельбу. 


Часть 3 - основная база Даков (#2). 
Вы оказываетесь в зале | (см. рис. 8). 


Идите в зал 2. В этом зале летают два ро- 
бота-шара и дежурит Дак (слабенький). Дак охра- 
няет вход в зал 3. В принципе, Вы можете загля- 
нуть в зал 4. Там стоит Дак. Как только Вы его 
уложите, обвалится потолок и засыплет дверь. 
Если Вы начнете стрелять по обвалившимся кам- 
ням, они раскалятся, но не улетучатся. Так что 
пройти Вы пока что не сможете. Но не волнуйтесь 
- Вам туда пока не надо. Идите в зал 3. Там стоит 
крутой Дак (белый). Если у Вас туго со здоровь- 
ем, загляните в зал 13. Там два робота-шара, 1 
Дак и одно лечение (слабое). 

Теперь идите в зал 5. Там Вы найдете 
компьютер с картой местности. Его охраняет Дак. 
Идите в зал 6. Будьте очень осторожны! Вас рас- 
стреливают два Дака с дух сторон. Не стойте на 
месте, двигайтесь! И не забудьте стрелять по вра- 
гам Отечества и Веры. Имейте в виду, что один из 
двух Даков немного дохловат, а вот другой - ни- 
чего. В этом же зале есть лифт, компьютер с кар- 
той местности и 100% лечения (весьма кстати). 

Идите в зал 7. Там два робота-шара. При- 
кончите их и идите в зал 8. Там Дак и два робота- 
шара (учтите, что эти роботы-шары вдобавок ко 

Рис. 8 всему еще и стреляют). В этом же зале есть два 
компьютера, укрытых силовым полем (розовые 
линии). Пока что Вы не можете до них добраться. Но это дело временное. 

Идите в зал 8. Там Дак. Наилучшая тактика для победы над ним - выскочить из двери, 
стрельнуть разок-другой и задом выйти из зала. Потом снова выскочить, пальнуть и снова на- 
зад. И так до победного конца. 

Идите в зал 10. Там стоит белый Дак. Когда Вы его уложите, его рука упадет вниз в 
резервуар для химических жидкостей. Вам эта рука не просто нужна, но жизненно необходи- 
ма. Но добраться до нее Вы сможете несколько позже. 

Идите в зал 11. Тут стоит слабый Дак и автоматическая пушка (она расположена как 
раз напротив Вас, как Вы зайдете). Ее можно легко расстрелять. Обойдите этот зал и увидите 
100%-ое лечение. 


Идите в зал 12. Вход охраняет слабый Дак. Но тут нужен электронный ключ, которого 
у Bac нет (пока). 


Идите в зал 6 и поднимитесь на лифте наверх. Вы попадете в зал | (см. рис.9). Там 
Вас поджидает Дак. 

Идите в зал 2. Там слабый Дак и два робота-шара. В этом же зале имеется компьютер 
с картой местности. При помощи этого компьютера можно включить и мост, но для этого не- 
обходим допуск - рука Дака. 
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Вот Вам решение: 


В зал 3 нужен электронный ключ. 

Зал 4 - эта дверь пока не открывается. 

Идите в зал 1. Спуститесь на лифте вниз. 

Идитев 8 (см. рис. 8). Там уже нет силового 
поля и Вы сможете подойти к компьютерам. Снача- 
ла подойдите к тому, который слева. Тут Вы сможе- 
те решить проблему с рукой Дака, упавшей в резер- 
вуар (помните?): Вам надо смешать несколько жид- 
костей, чтобы получилась смесь, плотность которой 
настолько велика, что рука Дака всплывет на по- 
верхность (учите физику, в частности - закон Архи- 
меда). 


Вы должны нажать на окошки | и 2. 


Идите в 10 (см. рис. 8) и возьмите руку Дака. У Вас появится но- 
вый уровень допуска. 


Теперь идите в 2 (см. рис. 9). Войдите в компьютер и включите 


ности. Рядом с этим компьютером есть лифт. Он похож на участок пола, 
отмеченный желтым знаком. Будьте осторожны - на этом лифте лежит ми- 
на. Наступите на краешек лифта, не приближаясь к мине, и нажмите про- 
бел. Лифт опустится. Идите по мосту на другую сторону. Внимание! Там 
й поджидает Вас Белый Дак. 


Идите в дверь. Вы окажетесь в 1 (см. рис. 10). Там стоит Белый 


Г [2] мост. Перейдите на другую сторону. Там компьютер с новой картой мест- 


Дак, летают роботы-шары и есть полное лечение. 


Рис. 10 


В зале 2 выход в зал 3 охраняет автопушка. Расстреляйте 
ее с большого расстояния. Но сначала сходите в зал 5. Там стоит 
Дак (слабый), есть лифт. Но самое главное - тут Вы можете уси- 
лить мощность выстрела Вашего бластера (синий луч). Это позво- 
лит Вам весьма быстро расправляться с противниками. 

В зале 3 стоит Дак. 

В зале 4 стоит очередной Дак; когда Вы его грохнете, он 
выронит новый картридж для электронного ключа. 

Теперь идите в зал 5. На лифте поднимитесь наверх. Вы 
окажетесь в зале 1 (см. рис. 9). Идите в лифт и спуститесь в 6 (см. 
рис. 8). Направьте Ваши стопы в зал 3, а далее - в зал 4. Поскольку 
у Вас увеличилась мощь оружия, то теперь Вы сможете распла- 
вить мусор, мешавший Вам продвигаться вперед. 

Вот Вы и продвигайтесь в зал 14. Там ждут Вас 1 шар- 
робот и два Дака (один из них - белый). Этот зал очень велик, так 
что побродите и найдите лечение (100%) и лифт. Поднимитесь на 


этом лифте и Вы окажетесь в | (см. рис. 11). В этом зале Вас поджидает автопушка. Расстре- 
ляйте ее, НЕ СХОДЯ с лифта. В этом случае она сама по Вам стрелять не будет. 


Покончив с автопушкой, идите в проход 
(туда, где едут по канату вагонетки). Там стоит Дак. 
Прибейте его и идите дальше. Там еще один Дак. 


в зал 2) и чашу, в которую сваливают руду вагонет- 
ки. Справа от этой чаши лифт (он похож на при- 


5] 
и Прибейте и его. Рядом Вы увидите дверь (ведущую 
ВЯ - 


Рис. 11 


поднятую над полом площадку). Он ведет в 3. 
В зале 2 ошивается Дак. Уложите его. В 
этом же зале есть и лечение (оно находится в нише, 
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освещенной зеленым светом), HO будьте осторожны: рядом с лечением лежит мина. Есть в зале 
2 и лифт, который поднимает Вас к входу в радиационную зону. Пока что не ходите туда, ина- 
че Вам будет худо. 

Выйдите из зала 2 и поднимитесь на лифте рядом с чашей для руды (3). Вы попадете 
на конвейер, который повезет Вас вперед. Смотрите по сторонам и Вы увидите Дака. Уложите 
его. Далее аккуратно проскочите под двумя движущимися прессами-дробилками. Главное же - 
успейте прыгнуть налево, когда увидите мартеновскую печь, в которой плавится руда. Вы 
окажетесь в 4. Идите дальше. Там прогуливается белый Дак. Кроме того, есть тут и компью- 
тер, заглянув в который Вы сможете увидеть, как Вам защититься от радиации. 

Теперь идите в зал 5. Там с потолка свисают странного вида черви. Вдобавок к этому, 
туг же летают роботы-шары (см. схему ниже). 


Вот схема этого зала. 

1 - это входы в зал 5 из зала 4. 

х - площадки, над которыми висят черви. Чтобы доб- 
раться до них, идите по карнизу вдоль стены. Но будьте осто- 
рожны - ограждения нет и Вы запросто можете свалиться в 
расплавленный металл. 

2 - Вам надо попасть на эту площадку и вымазаться 
грязью из лужи в центре площадки (для этого пройдите через 
центр площадки на четвереньках). Теперь Вы защищены от 
радиации (технология, однако!). 

После "обработки" идите в 3. Это выход. Учтите, что 


его из точек 1 не видно, но он есть. 


Вы попадете в зал 2 (см. рис. 11). Поднимитесь на лифте и идите к двери. Вы будете 
находиться в | (см. рис. 12). 


Войдите в дверь - Вы окажетесь в ОГРОМНОМ зале. На 
дне его расположен реактор, а через сам зал перекинуты два мос- 
тика. Вы как раз будете стоять на одном из этих мостиков. 

Пройдите по мосту и прикончите Дака, который там стоит 
(точка 4). А теперь повернитесь на 90 градусов и посмотрите на 
точку 5. Там сторожит еще один Дак (белый). Существует простой, 
но довольно занудный способ расстрелять его. Алгоритм таков: 
присядьте и стреляйте по направлению точки 5. Самое смешное 
туг в том, что если Вы стреляете из положения "пригнувшись", 
Дак по Вам в ответ не стреляет. Но только попробуйте встать и 
сразу станете мишенью. Тогда уже садись или не садись - толку не 

Рис. 12 будет. Единственная сложность - трудно сразу точно прицелиться. 

Но ведь Вас никто не гонит. 

Покончив с Даками, идите в конец мостика в 2. В этом зала два Дака. Одного Вы уви- 
дите сразу справа, а вот второго не видно (он в левом нижнем углу экрана). Именно этот вто- 
рой Дак и будет стрелять по Вам в первую очередь. Уложите их обоих. 

Вы увидите компьютер, вокруг которого летает шар-робот. Уничтожьте его. Идите к 
компьютеру. В нем - карта местности и схема систем, обеспечивающих нормальную работу 
реактора. 

Перед тем, как пойти в зал 3, ОБЯЗАТЕЛЬНО СОХРАНИТЕ ИГРУ! 

Дело в том, что в зале 3 Вас поджидает САМЫЙ КРУТОЙ (не считая главного босса в 
самом конце игры) Дак. Он будет стрелять по Вам ракетами. Вдобавок к нему есть в этом зале 
и автопушка. Стреляйте точно, иначе хана Вам, дорогие читатели! В этом зале есть и частич- 
ное лечение (на стене севернее автопушки). Идите в дверь. Пройдите по второму мостику (на 
нем стоял белый Дак, которого Вы уложили раньше). Подойдите к убитому Даку и возьмите у 
него очередной картридж для электронного ключа. Дверь на другой стороне мостика не от- 
крывается, но Вам этого и не надо. 

Возвращайтесь к лифту, на котором поднялись (1 на рис. 12). Имейте в виду, что при 
выходе из зала Вас подвергнут автоматической дезактивации (проще говоря, с Вас снимут 
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противорадиационное покрытие) и повторное возвращение в зал (без второй обработки в лу- 
же) станет для Вас летальным. 

Спускайтесь на лифте в 2 (см. рис. 11). Идите в 1 и на лифте спуститесь вниз. 

Вы окажетесь в 4 (см. рис. 8). Идите в 3. 

Теперь идите в 12. Откройте дверь (у Вас есть все необходимые картриджи для элек- 
тронного ключа). Убейте Дака, ошивающегося в коридоре. Но будьте осторожны: если Вы 
промахнетесь и своими выстрелами разобьете стекло коридора, то погибнете (захлебнетесь В 
воде). 

Идите по коридору дальше. В первом участке коридора - шар-робот. В следующем за 
этим - слабый Дак. 

Далее Вы попадете в | (см. рис. 13). Тут Вас ждут два Дака - один белый, другой - 


слабый. Причем этого слабого Дака Вы снова не видите (он притаился в правом нижнем крае 
экрана). 


3 2 - выход в коридоры и далее в 12 (см. рис. 8). 
3 - другие коридоры, ведущие в точку 4. Сначала 
Вы наткнетесь на робота-шара. 
4 - лифт. Поднимает Вас в | (см. рис. 14). Не cne- 
2 шите двигаться - вокруг лифта будут мины. Но через них 
Рис. 13 можно пройти. Присмотритесь внимательно и Вы увидите, 
что есть несколько широких проходов. Вот и воспользуй- 
тесь ими. Есть в этом зале и 100%-ое лечение, но не пользуйтесь им сейчас. Подождите. По- 
верьте- Вас здорово пощиплют этих залах, так что лучше приведите себя в порядок при выхо- 
де отсюда. 

Ваша задача - уничтожить узлы регули- 
ровки реактора (или что-то в этом роде). Сам ре- 
актор при этом перегреется и выйдет из строя. Но 
пусть Вас это не тревожит - "на часы" Вас не по- 
ставят, так что бродите не спеша, осторожно. 

В зале 2 слабый Дак, компьютер с картой 
местности и узел регулировки реактора (похож на 
известную головоломку под названием "кубик Ру- 
бика", предмет повального увлечения людей лет 
10 тому назад; впрочем, если Вы и не видели этот 
самый кубик Рубика никогда, Вы все равно узнае- 
те узел регулировки - его ни с чем не спутать). 
Взорвите этот узел. 

В зале 10 стоит зеленый Дак и летают два 
робота-шара. Если начнете стрелять по Даку от 

Рис. 14 входа, то попадете в шары и Вам же будет хуже. 

Лучше пробегитесь вперед мимо шаров, расстре- 

ляйте Дака, отойдите к дальнему углу зала и оттуда уже преспокойненько прикончите шары. 
Впрочем, Вы можете этого и не делать. 

В зале 4 стоит зеленый Дак (спиной к Вам, уложить его проблем не составит). Есть 
тут и узел регулировки. Уничтожьте его. 

В зале 3 есть один шар-робот и узел регулировки. Поработайте своим верным бласте- 


ром. 

Зал 11 - тугу самой двери стоит белый Дак. Если хотите его уничтожить (хотя это и 
не необходимо, так как в зале больше ничего нет; однако, может быть, Вы никак не можете 
забыть свои подвиги в DOOM'e и горите жаждой разрушения?) пробегите вглубь зала, развер- 
нитесь и уложите Дака. 

В зале 12 стоит зеленый Дак. Вы уже знаете, что делать в таком случае. 

В зале 8 летает шар-робот и есть узел регулировки. Тут тоже Вам все ясно. 

В зале 6 есть узел регулировки и два робота-шара. Учтите, что выход в зал 9 охраняет 
автопушка, которую лучше всего расстрелять, стоя рядом с проходом в 12. 
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В зале 9 Bac поджидают два Дака (причем одного не видно - OH притих за нижним 
краем экрана). Есть тут и узел регулировки. А главное, тут есть и 100%-ое лечение. Больше 
лечения Вы не встретите, так что используйте его с умом. 

В зале 13 стоит зеленый Дак, есть компьютер с картой местности и схемой состояния 
реактора (взорванные Вами узлы регулировки будут мигать). Дверь в 16 откроется только то- 
гда, когда Вы уничтожите все узлы регулировки. 

В зале 14 стоит зеленый Дак у самой двери и летает робот-шар. Пробегите в нижний 
левый угол экрана, расстреляйте шар-робот, а потом и Дака (не сходя с места). 

В зале 5 у самой двери стоит белый Дак. Охраняет узел регулировки, гад такой. 

В зале 15 имеются зеленый Дак и компьютер (карта местности и схема состояния уз- 
лов регулировки реактора). 

В зале 7 есть узел регулировки (охраны нет, слава Богу!). 

Теперь идите в зал 16. Сейчас, после уничтожения всех узлов регулировки (Вам пока- 
жуг на эту тему маленький мультик), дверь в него откроется. СОХРАНИТЕ ИГРУ! 

Войдите вовнутрь. Там стоит белый Дак, которого Вы не видите (левый край экрана), 
и полно мин на полу. Дака расстреляйте, не приближаясь к минам. Однако мины Вам надо 
как-то пройти, так как Дак уронил нужный Вам последний картридж для электронного ключа. 

Так же, как и в зале 1, Вы можете проскользнуть между минами. Внимательно смот- 
рите и увидите широкие пробелы между ними. А дальше прижимайтесь к стене. Подберите 
картридж и возвращайтесь в зал 1. Подлечитесь и спускайтесь на лифте. 

Длинными коридорами вернитесь в зал 3 (см. рис.8). Идите в 6. Поднимитесь на лиф- 
те наверх и идите в дверь, которая раньше не открывалась. Теперь у Вас есть все картриджи 
для электронного ключа и Вы сможете открыть эту дверь. Войдите вовнутрь и окажетесь в 1 
(см. рис. 15). 

Вы попадете в очередной ог- 
ромный зал. В точке 10 сиротливо бро- 
дит слабый Дак и летает шар-робот. 
Прикончите их, чтоб под ногами не 
болтались. В точке 9 на стене частич- 
ное лечение. 

В точке 2 расположились два 
слабых Дака. 

Дверь 3 пока не открывается. 

Идите в дверь 4. Попадете в 

Рис. 15 следующий зал. Там в точке 5 ошивает- 

ся синий Дак (по сложившейся в по- 

следнее время традиции Вы его не видите - он за левым углом экрана). Уложите его. Он 

"выронит" свою руку. Подберите ее. В точке 6 летает шар-робот. Не уничтожайте его - игра не 
стоит свеч, поскольку он не атакует Вас, а стреляет в ответ. 

Идите в проход. Осторожно! В конце его на полу лежат в ряд три мины. Просто про- 
бегите по ним к двери вплотную, НО В САМУ ДВЕРЬ НЕ ЗАХОДИТЕ! Мины взорвутся. СО- 
ХРАНИТЕ ИГРУ! 

Войдите вовнутрь 8. Там стоят у самой двери два Дака и поливают Вас перекрестным 
огнем. Существует положение, при котором Вас достает огонь только одного Дака, но я за- 
трудняюсь объяснить Вам, как встать в это положение. Поэкспериментируйте самостоятельно. 

Кроме Даков, в зале 8 есть лифт и летает вокруг него шар. Этот шар трудно сбить из- 
за траектории его полета, так что лучше пробегитесь к лифту и нажмите пробел. 

Вас поднимет в 1 (см. рис. 16). 

1 - большой зал; вокруг лифта, на котором Вы стоите, летают два шара-робота. Не 
стреляйте по ним, это не имеет смысла. Обратите внимание на четыре двери с красными зна- 
ками над ними. Первым делом подойдите к каждой из этих дверей и спишите на листок бума- 
ги символы над дверью. 

Теперь идите к компьютеру (он рядом с лифтом, на котором Вы поднялись). Войдите 


в него и кликните на вторую снизу строчку. Манипулируя стрелками, выставите все коды над 
дверьми и нажмите на синюю полосу снизу. Двери откроются. 
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1 0 9 7 Вам не надо обязательно пройти 

все комнаты, но для тех из Вас, кто лю- 
бит и признает только полную победу над 
| противником, я дам описание всех KOM- 


нат. Почти в каждой из них Вы увидите 
камеры для заключенных, зайти в кото- 
рые Вам мешает силовое поле 
6 (переливающееся сияние). Не обращайте 
| на них внимания. 
2 - тут лифт, который пока забло- 
| 5 кирован. 


3 - белый Дак. 


4 - слабый Дак у самой двери 
3 ry 


(как только войдете, сделайте шаг назад, 
иначе этот гад начнет Вас бить кулака- 
ми). Прикончите его и еще одного слабо- 
Рис. 16 го Дака чуть дальше. 
5 - зеленый Дак в коридоре. 
6 - тут летает шар-робот. 
7 - шар-робот и два лечения (по 20% каждое). 
8 - Дак (слабый) и мина на полу в центре комнаты. Еще две мины лежат у входа в од- 
ну из камер. 
9 - Дак (слабый) и шар-робот. 
10 -авот сюда Вам надо зайти обязательно. Тут стоит синий Дак. Как только Вы его 
грохнете, он "выронит" руку, которую Вам надо подобрать. В этой же комнате есть лечение 
(неполное). Оно находится на стене у одной из камер для заключенных. 


Теперь идите снова в 1, потом к компьютеру, войдите в него, кликните на самую ниж- 
нюю строчку и включите лифтв 2. 

Идите в 2 и поднимитесь на лифте наверх. 

Вы окажетесь в зале. Убейте зеленого Дака. На стене зала есть лечение (100%). 

Теперь подойдите к компьютеру. Будьте осторожны, рядом с ним две мины. Но они 
взрываются не сразу, а через некоторое время, так что просто пробегите рядом с ними - и сра- 
зу в сторонку. Мины взорвутся. 

СОХРАНИТЕ ИГРУ! Войдите в компьютер и кликните на вторую снизу строчку. За- 
ряд Вашего пистолета достигнет верхнего предела (герой при этом с явным удовольствием за- 
метит "Payback Time!" - "Пора рассчитаться!"). Теперь нажмите на самую нижнюю строчку - 
отключится силовое поле и Вы освободите соплеменников Гарна. Затем Вы освободите само- 
го Гарна и начнется ПОСЛЕДНИЙ БОЙ. 


Часть 4 - последний бой. 


Hy туг расклад, на мой взгляд, совсем нечестный. 

Во-первых, нельзя сохраняться. Вам надо либо победить, либо умереть. 

Во-вторых, сам главный босс уж больно крут. 

Действует он следующим образом: либо поднимается вверх и оттуда стреляет по Вам, 
либо вертится на месте, тоже стреляя по Вам (но выстрел слабее, чем в первом случае), либо 
подлетает поближе, опускается вниз и оставляет на полу мину, которая вскоре взрывается. 

Все эти действия босс выполняет в совершенно произвольном порядке. 

Ну что тут сказать? 

Шевелитесь, не стойте на месте. Иногда случается, что на протяжении всего боя босс 
только и делает, что подкладывает мины или вертится и стреляет. Иногда же он только стре- 
ляет по Вам прицельно из двух стволов (это хуже всего). 

Имейте в виду, что, когда босс упадет на пол и раскинет руки в первый раз, бой еще 
не кончен, а только пройден на 3/5. Стреляйте без передыху. 

Когда Вы уложите босса, то увидите конечный мультик: Гарн и его соплеменники 
вернутся в родную деревню, а главный герой успеет встретиться со своим звездолетом. 

Ну вот, на том и сказочке конец, а кто играл - тот молодец! 
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ASCENDANCY 


Фирма - Logic Factory. Год выпуска - 1995 


1. ТЕХНИЧЕСКИЕ ТРЕБОВАНИЯ 


Процессор: не ниже 486 DX/33 

Память: 8МЬ RAM 

Видеокарта: УЕЗА compatible SVGA (640х480х256) 

DOS: не ниже 5.0 

Звуковая карта: Sound Blaster or compatible (необязательна) 
Мышь: обязательна 


Изначально игра сделана на CD-ROM диске, но после инсталляции можно обходиться 
и без него, если у Вас найдется еще свободных 60 МЬ на жестком диске. Для это надо перепи- 
сать файл ASCEND02.COB на жесткий диск и указать путь доступа к этому файлу, заменив в 
файле cob.cfg третью строчку на PATH\ASCEND02.COB, где PATH - маршрут файла 
(например, C:\GAMES\ASCEND). 


2. КРАТКОЕ ОПИСАНИЕ 


Ascendancy - (в переводе "власть, доминирующее влияние") - это военно-экономико- 
стратегическое игра на господство в космосе. Игр подобного типа существует уже множество, 
и, казалось бы, после ставшей уже классической игры "Master of Orion" здесь сказать больше 
нечего - ан, нет! Создатели "Ascendancy" нашли несколько "изюминок" и вот результат - в 
1996 г. "Азсепдапсу" признана лучшей стратегической игрой компьютерным обществом 
"Software Publishers Association" (эта премия присуждается раз в год). 


Сюжетная линия игры традиционна: 

Выбрав одну из предложенных Вам рас, Вы начинаете с развития своей родной пла- 
неты, строите на ней разнообразные структуры, что позволяет Вам проводить научные иссле- 
дования, осваивать новые технологии и наращивать промышленный потенциал. При достиже- 
нии некоторого уровня у Вас появляется возможность строить космические корабли, оборудуя 
их всем полезным и необходимым (двигатели, генераторы, оружие, модули для колонизации 
новых планет, сканеры и т.д. и т.п. - весь этот арсенал увеличивается по мере освоения новых 
технологий). Начав космическую экспансию, Вы встретитесь с другими цивилизациями - вра- 
ждебными или дружественно настроенными, и тут уж Вам решать, завязывать ли с ними ди- 
пломатические отношения, обмениваться технологиями и стараться раньше них заселить еще 
неосвоенные планеты или же сразу пойти на них войной и расширяться за их счет... 


3. УПРАВЛЕНИЕ ИГРОЙ (общие правила) 


ESC - возврат в предыдущий экран; то же самое можно сделать, если отвести курсор 
мышки в любой угол (появится надпись EXIT) и нажать на кнопку мышки. 


Помощь о назначении той или иной "иконки" или экрана можно получить, нажав на 
SHIFT и "кликнув" мышкой на интересующий Вас объект. 


4. НАЧАЛО ИГРЫ 


После загрузки игры у Вас появляется выбор: 


Play Introduction - введение (как бы предыстория игры: довольно красочный 
мультик, стоит посмотреть в первый раз). 


Tutorial - "обучающая система": можно начать и с этого, если знаете английский 
ABBIK. 


New Game - начать новую игру. 
Return to Current Game - вернуться к прерванной игре. 


2-Компьют. игры (вып. 12) 17 


Load Game (AIt-L) - загрузить ранее сохраненную игру. 
Save Game (Alt-S) - сохранить игру. 
Exit to DOS (Alt-X) - выход в ДОС. 


Итак, Вы начали новую игру, "кликнув" мышкой Ha New Game. 

Появится экран, где Вам предложат выбрать "условия игры". Прежде всего Вам нуж- 
но выбрать расу, за которую Вы будете играть, а их немало: 21, каждая из которых обладает 
какой-либо своей уникальной способностью (детальную информацию о расах см. в разделе 
10.РАСЫ). Далее, "кликая" мышкой на нижний ряд иконок, Вы выбираете (слева-направо): 

Star Density - определяет число звездных систем в игре: от максимального при Very 
Dense до минимального при Vacuos (чем меньше звезд, тем раньше кончится игра); 

Species - число рас в игре: от 3 до 7, включая Вашу; 

Atmosphere - "общая атмосфера" в Галактике. Можно выбрать дружественную 
(Peaceful), нейтральную (Neutral) или враждебную (Hostile) (только следует заметить, что не- 
которые расы враждебны по своей натуре и могут начать воевать с Вами по малейшему пово- 
ду или без повода, несмотря наобщую дружественную атмосферу); 

Play Color - выбираете цвет, которым будет соответствовать Вашей расе. 


Проделав все это, жмите на правый нижний угол (где написано "Begin New Game") - и 
игра началась. 


5. ГАЛАКТИЧЕСКАЯ КАРТА 


Вы попадаете в основной экран, большую часть которого занимает Галактическая 
Карта. Она сделана в виде плоской проекции трехмерной карты. Вы можете менять плоскость 
проекции (вертеть карту вокруг вертикальной и горизонтальной оси), масштабировать и цен- 
трировать карту - для этого служит верхний ряд "иконок" из двойного ряда, расположенного в 
правом нижнем углу экрана. 


Возле одной из звезд на Галактической Карте Вы увидите свой значок, соответствую- 
щий выбранной Вами расе, - это Ваша "родная" система (home system), с развития которой Вы 
и начнете свою игру. Если присмотритесь повнимательнее, то увидите вокруг "родной" звезды 
цветной кружочек Вашего цвета - это означает, что именно Ваша раса контролирует эту сис- 
тему. Вокруг остальных звезд ничего пока не будет, но это, разумеется, не означает, что там 
никого нет - просто Вы еще не исследовали другие звездные системы. Вы сможете сделать это 
позже, когда у Вас появится возможность строить космические корабли (на Галактической 
Карте они изображаются треугольниками соответствующего цвета). Теперь обратите внима- 
ние на линии, соединяющие Вашу "родную" звезду с несколькими другими звездами - это так 
называемые "звездные треки" (star lanes). При межзвездных перелетах космические корабли 
могут перемещаться только по ним, то есть если звезда А соединена таким треком со звездой 
В, а звезда В - со звездой С, то Вы не можете попасть из А в С, минуя звездную систему В 
(если, конечно, А и С не соединены между собой напрямую). 


По мере игры Галактическая Карта будет заполняться линиями, кружочками и тре- 
угольниками разного цвета и будет все труднее ориентироваться в ней. Поэтому предусмотре- 
ны специальные "фильтры”-иконки, расположенные в правом нижнем углу экрана. Самый 
нижний ряд иконок выключает/включает все значки, относящиеся к расе соответствующего 
цвета. Над этими иконками расположен еще один ряд из четырех: первая выкл./вкл. изобра- 
жения всех звездных треков, вторая выделяет Вашим цветом звездные треки, идущие от коло- 
низованных Вами звезд, третья выкл./вкл. изображения всех кораблей, четвертая выкл./вкл. 
изображения всех кружочков, отмечающих заселенные звездные системы. 

Подведите теперь курсор к Вашей "родной" звездной системе и "кликните" левой 
кнопкой мыши - Вы попадете в Карту Звездной Системы. 


6. КАРТА ЗВЕЗДНОЙ СИСТЕМЫ 


Эта карта тоже выполнена в виде проекции трехмерной карты. Прежде всего обратите 
внимание на сетку в нижней части карты - это базовая плоскость, помогающая ориентиро- 
ваться в пространстве. К ней выстроены перпендикуляры (elevation lines) от всех объектов, 
находящихся в системе: самой звезды (солнца системы), планет, шаров-входов в звездные 
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треки и космических кораблей (когда они появятся). Если объект находится над базовой плос- 
костью, то соответствующий перпендикуляр имеет желтый цвет, если под плоскостью - крас- 
ный. Объект можно "выбрать", наведя на него курсор (появится название объекта) и "кликнув" 
левой кнопкой мыши. Вокруг объекта появится белый кружочек (означающий, что именно 
этот объект Вы сейчас выбрали), а в средней части панели, находящейся справа от карты, 
появится вся доступная Вам информация об объекте. 


Карту можно центрировать на выбранном объекте - для этого "кликните" правой 
кнопкой мыши. Доступны те же операции, как с Галактической Картой: Вы можете вращать 
ес справа-налево и масштабировать, а кроме того, выключать/включать изображения базовой 
плоскости и elevation lines. Этой цели служит верхний ряд "иконок" из двойного ряда иконок, 
располагающихся в правом нижнем углу экрана. Только осторожнее обращайтесь с двумя 
"иконками" из нижнего ряда, на которых стоит знак перечеркнутого красного круга, - первая 
иконка нужна для того, чтобы уничтожить какой-нибудь свой корабль, а вторая - чтобы унич- 
тожить свою колонию (например, Вы видите, что эта колония все равно будет захвачена, и не 
хотите, чтобы врагу доставались сооружения). 

Теперь "покликайте" по планетам - на одной из них окажется Ваша "стартовая" коло- 


ния (внизу появится надпись “Owned by..."). "Кликните" еще раз и Вы попадете на Карту Пла- 
неты. 


7. КАРТА ПЛАНЕТЫ 


На поверхности планеты Вы увидите сеть маленьких квадратиков-вакансий, на кото- 
рых Вы можете возводить различные сооружения, наращивая свой производственный и науч- 
ный потенциал. В самом начале у Вас будет занята только одна клетка, отмечающая место 
первопоселенцев Вашей колонии. Строить Вы можете только на клетках, соседних с заняты- 
ми. Чтобы начать новое строительство, надо "кликнуть" в правый верхний угол (где сейчас 
написано "No project" - "Нет проекта") - появится список доступных Вам сооружений. Теперь 
"кликните" сначала на тот объект, который Вы хотите построить, а затем на тот квадратик на 
поверхности планеты, где Вы хотите строить. В правом верхнем углу появится изображение 
строящегося объекта и под ним будет написано, сколько дней остается до завершения строи- 
тельства. Скорость строительства зависит от Вашего Промышленного Потенциала (ПП), кото- 
рый определяется количеством и типом сооружений, увеличивающих ПП. В самом начале 
Вам будет доступен только один тип таких сооружений - Фабрика (Factory). Каждая Фабрика 
увеличивает ПП на единицу. Так если изначально Ваш ПП=!1, то после строительства одной 
фабрики он возрастет до 2, что означает, что следующее сооружение Вы будете строить вдвое 
быстрее, чем предыдущее. Поэтому, прежде чем начинать крупномасштабное строительство 
типа космических кораблей или наземной защиты, Вам сначала следует позаботиться о том, 
чтобы у Вас уже был достаточно высокий ПП. 

Но в начале игры Вы просто и не можете строить космические корабли или что-то ти- 
па этого, потому что еще не умеете - надо развивать науку. Изначально Ваш Научный Потен- 
циал (НП) равен нулю, поэтому Вы сможете начать научные исследования только после по- 
стройки первой Лаборатории (Laboratory), которая увеличит Ваш НП на единицу. Чем больше 
Лабораторий, Научных Центров (Research Campus) и т.п. Вы имеете, тем быстрее идут иссле- 
дования: скажем, если при НП=1 на какое-то исследование Вам требуется 100 дней, то при 
НП=10 этот срок сократится до 10 дней. 


Третий важный момент: обратите внимание на вторую справа клетку в верхнем ряду 
меню - ту, на которой нарисовано несколько рядов кружочков. Число этих кружочков означа- 
ет максимально возможную численность населения Вашей колонии (в неких условных едини- 
цах). Количество маленьких человечков в этих кружочках означает численность населения 
колонии в данный момент. "Сидячие" человечки означают "занятых", то есть считается, что 
они работают на построенных Вами фабриках, в лабораториях и тд. (каждый объект 
"занимает" одного человечка). "Стоящие" человечки - это "свободные". Чтобы начать новое 
строительство, необходимо иметь хотя бы одного "свободного". Если их нет, тогда ждите, по- 
ка в колонии не родится следующий человечек. Узнать, когда это произойдет, Вы сможете, 
"кликнув" на среднюю клетку в верхнем ряду "иконок" (на ней изображено распускающееся 
растение). Чтобы ускорить прирост населения, стройте объекты, повышающие уровень благо- 
состояния жителей. В начале игры Вам доступен только один объект такого типа - Аграрный 
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Центр (Agriport). Однако скорость прироста зависит He только от количества таких объектов, 
но и от численности уже имеющегося населения (чем она выше, тем меньше скорость прирос- 
та). Поэтому, приступая к новому строительству, прикиньте, не придется ли Вам слишком 
долго ждать прироста населения. 


Последнее: обратите теперь внимание на цвет клеточек-вакансий на поверхности пла- 
неты. Белые - это "нормальные" клетки. На черных вообще ничего нельзя строить, кроме пе- 
реходных отсеков (Transport Tubes), - единственная от них польза заключается в том, что через 
них можно подойти к "хорошим" клеткам. А вот синие, красные и зеленые клетки - это на- 
стоящее богатство. Синие повышают научный потенциал, красные - промышленный, зеленые 
- уровень благосостояния (все на единицу). Например, Лаборатория, построенная на синей 
клетке, будет вносить не 1, а 2 в научный потенциал. Только строить нужно 
"соответствующие" объекты. Так, построив Лабораторию на красной клетке, Вы не получите 
никакого дополнительного выигрыша ни в научном, ни в промышленном потенциале (все бу- 
дет так, как если бы Вы построили Лабораторию на белой клетке). 

Информацию о научном потенциале, промышленном потенциале и уровне благосос- 
тояния колонии Вы можете получить, кликнув на первые три клетки в верхнем ряду иконок. 


ПРИМЕЧАНИЕ: строительство Вы ведете порознь на каждой из своих колоний (то 
есть промышленный потенциал одной из колоний никак не влияет на темпы строительства на 
другой), а вот научный потенциал колоний складывается в одну общую сумму (то есть одно- 
временно Вы проводите только одно исследование, общее для всех колоний). 

Полный перечень строений, изменяющих потенциал колонии, см. в Таблице I. 


8. КОСМИЧЕСКИЕ КОРАБЛИ 


Чтобы получить возможность строить космические корабли, Вам нужно завершить 
ряд исследований. Прежде всего Вам нужна специальная космическая верфь - Shipyard. Ее Вы 
сможете построить, изучив Orbital Structures. Это откроет возможность изучить Interplanatory 
Exploration, после чего Вам станут доступны космические корабли малого (small) и среднего 
класса (medium), а также простейший генератор Proton Shaver. Нужен еще и двигатель; самый 
простой из них, Tonklin Motor, Вы получите, изучив Tonklin Diary. В принципе, уже можно 
строить корабль, но зачем Вам такой, если на нем нет ни оружия, ни специальных устройств. 

Для освоения новых планет требуется Colonizer. Чтобы получить его, надо сначала 
изучить Xenobiology, а затем Environmental Encapsulation. Вот этого уже достаточно, чтобы 
основать колонию на другой планете в пределах Вашей родной системы. Только учтите, что 
Colonizer - штука одноразового использования, поэтому оснащайте корабль несколькими та- 
кими штуковинами, если хотите заселить несколько планет в пределах Вашей системы. 

Для межзвездных путешествий требуется Star Lane Drive (специальный двигатель для 
перемещения по "звездным трекам" - "star lane"). Вы его получите, изучив Spacetime Surfing. 

Практически этого оборудования достаточно на ранней стадии игры, когда Вам про- 
сто нужно опередить соперников в освоении космического пространства. Оружие, защиту и 
прочие специальные приспособления лучше ставить на корабль позднее, тем более что мало 
чего Вы сможете разместить на кораблях малого и среднего класса (эффективность оружия и 
защиты против него можно оценить по Таблице II). 

Позднее у Вас появится возможность и переоборудовать корабли (скажем, Вы исполь- 
зовали Colonizer, тогда на освободившееся место можно поставить что-то другое или новый 
Colonizer), и ремонтировать их. Для этого Вам нужно будет построить Orbital Docs. 

Полный перечень специальных устройств смотри в Таблице Ш. 


8.1 Строительство кораблей. 


Создатели "Ascendancy" установили ограничение на число кораблей, которые может 
иметь та или иная раса. Максимальное их количество равно числу контролируемых звездных 
систем. Считается, что Вы контролируете звездную систему, если в ней есть ТОЛЬКО Ваши 
колонии (если в системе есть колонии двух и более рас, то такая система не контролируется 
никем). Исключение составляет только Ваша "родная система": Вы продолжаете ее контроли- 
ровать, если у Вас остается в ней хотя бы одна колония, и "родная система" дает Вам возмож- 
ность строить 2 корабля. 
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Чтобы начать строительство корабля, необходимо сначала построить Shipyard на op- 
бите одной из Ваших колоний. Для этого, войдя в Карту Планеты, Вы "кликаете" в правый 
верхний угол (предназначенный для строительства) и из предлагаемого списка выбираете 
Shipyard, а затем "кликаете" мышкой на свободное пространство слева от планеты (всего на 
орбите можно построить максимум 10 объектов). После того, как Shipyard будет построен, Вы 
выбираете Ship из того же списка и "кликаете" опять же слева от планеты. После этого Вы по- 
падаете в КАРТУ СТРОИТЕЛЬСТВА КОРАБЛЯ. 


Верхняя ее часть выглядит следующим образом: 


1 Тип 6 
Компонент 
2 3 i 5 | 
Рис.1 


Основную часть экрана будет занимать изображение корабля с несколькими пустыми 
клеточками, на которых Вы можете расположить следующие компоненты: 

1 - оружие; 

2 - двигатели; 

3 - сканеры; 

4 - генераторы; 

5 - специальные устройства; 

6 - защита. 

Прежде всего нужен источник энергии - генератор. Чтобы установить генератор, 
"кликните" на окошечко в правом верхнем углу, которое я обозначил цифрой "4" (рис.1). 
Справа появится набор картинок с изображениями имеющихся у Вас типов генераторов. Вы- 
берите какой-нибудь, "кликнув" на него (в окошечке "Компонент" появится изображение вы- 
бранного генератора), и перенесите его на свободный квадратик. Точно так же выберите дви- 
гатель, используя окошко "2". Для межзвездных путешествий Вам понадобится еще Star Lane 
Driver - его Вы найдете в окошечке "5". Там же находится и Colonizer, необходимый для осно- 
вания новой колонии. 

В принципе, для построения самого первого корабля этого уже достаточно - в классе 
"Small" только 5 "вакантных" клеточек, на которых Вы расположите 1 генератор + 1 двигатель 
+ 1 Star Lane Drive + 1 Colonizer + 1 вакансия (скажем, еще один Colonizer). Оружие, защиту, 
сканеры и прочее устройства советую ставить на более вместительных типах кораблей. Там 
Вы уже сможете развернуться вовсю: поставить не один генератор, а 2-3, опять же 2-3 двига- 
теля, 2-3 Star Lane Drive - чем их больше, тем быстрее движется корабль. 

Если Вы где-то ошиблись или передумали размещать какой-то компонент, просто 
"кликните" на него правой кнопкой мыши и он исчезнет. Можно и заменять компоненты, если 
"кликнуть" новым компонентом на место старого. Тип корабля можно менять, "кликая" на 
окошечко "Тип" (рис.1). 

Но вот все готово. Вы можете приблизительно оценить силу построенного корабля, 
взглянув в левый верхний угол - в то место, которое на рис.1 обозначено восклицательными 
знаками. Там появятся мелкие значки, число которых (могут быть и половинки-четвертинки) 
символизирует силу корабля по одной из пяти категорий: зеленые звездочки относятся к ору- 
жию, голубые кружочки - к защите, зеленые "капельки" - к двигателям, разноцветный полу- 
круг - к сканерам, розовые "бочонки" - к генераторам. В том же окошечке Вы узнаете, сколько 
дней будет строиться корабль (в данном случае на рис.1 - 28 дней). Теперь выходите из экрана 
(ESC), после чего Вам предложат назвать корабль. Осталось только ждать, когда строительст- 
во корабля будет закончено. 


"Small" (28 Days) 


8.2 Управление кораблем 


После завершения строительства Ваш корабль автоматически окажется на орбите; 
чтобы вывести его оттуда, "кликните" на него и выберите "Leave Orbit" - после чего он ока- 
жется на Карте Звездной Системы. 
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ДВИЖЕНИЕ КОРАБЛЯ. Выберите корабль, "кликнув" Ha него (вокруг корабля поя- 
вится белый квадратик). Теперь поводите курсором по карте, "настраиваясь" на ту точку в 
трехмерном пространстве, куда Вы хотите послать корабль. Чтобы зафиксировать точку, на- 
жмите на левую кнопку мыши (если Вы решили отказаться от затеи двигать этот корабль, на- 
жмите на правую кнопку) - корабль начнет двигаться к указанной точке. Тем самым корабль 
сделает один "ход". Если корабль не дошел до точки и у него еще остался ресурс хода - на- 
жмите на ту кнопку в правом верхнем углу экрана, на которой изображен корабль с закольцо- 
ванной на него стрелочкой, - эта кнопка означает "повторение действия". Корабль может не 
успеть дойти до указанной точки за | день - тогда жмите на кнопку с изображением корабля с 
двумя стрелочками; когда корабль прибудет в точку назначения, Вам автоматически об этом 
сообщат. 

МЕЖЗВЕЗДНЫЕ ПЕРЕЛЕТЫ: (напоминаю, что для этого необходимо иметь Star 
Lane Drive на борту корабля). Вход в "звездные треки" изображается в виде полупрозрачных 
шаров синего или красного цвета (просто два типа треков, "красные" более медленные). Вам 
надо только выбрать корабль, затем "кликнуть" на вход в звездный трек и нажать на кнопку с 
изображением корабля с двумя стрелочками, после чего остается только ждать, когда корабль 
"вынырнет" на другом конце звездного трека (о чем Вам будет сообщено автоматически). 

КОЛОНИЗАЦИЯ ПЛАНЕТ. Прежде всего Вам нужно иметь Colonizer на борту ко- 
рабля. Затем "нацельтесь" на планету, которую хотите колонизировать (см. предыдущий 
пункт). После того, как корабль достигнет орбиты планеты, он исчезнет с Карты Звездной 
Системы и появится на Карте Планеты. "Кликните" на него и выберите "Colonize", после чего 
Вы сможете разместить базовый модуль (основу колонии) на любом "квадратике" на поверх- 
ности планеты (даже на черном(!), но желательно на зеленом или красном, см. 7. КАРТА 
ПЛАНЕТЫ). Все! На корабле у Вас стало одним Colonizer-oM меньше, можете покидать орби- 


СРАЖЕНИЕ. Вот здесь-то и проявляется принцип "походовости". За один свой ход 
Вы можете либо двинуть одним из своих кораблей, либо "использовать" оборудование на нем, 
после чего очередность переходит к противнику, затем - снова к Вам, потом - к нему и так до 
тех пор, пока не иссякнет мощность генераторов (Вы можете пропустить ход, нажав на кно- 
почку с изображением часов). Чтобы что-то "использовать" на каком-то корабле, надо сначала 
его выбрать ("кликните" мышкой) - тогда в правом верхнем углу экрана появится набор 
"иконок" типа 1-6 на рис.1. Если Вы хотите использовать оружие, "кликайте" на кнопку | - 
справа появится перечень оружия на борту этого корабля. Выберите то, из которого хотите 
стрелять ("кликнув" на него), и наведите курсор на корабль противника. Если он находится в 
пределах досягаемости, то протянувшаяся от Вашего корабля к кораблю противника линия 
будет белой, иначе - зеленой. Выстрел - нажатие на левую кнопку мыши. Защита (кнопка 6) не 
действует автоматически, ее еще надо "активизировать", на что расходуется часть мощности 
генератора. Ряд сканеров (кнопка 3) и специального оборудования (кнопка 5) действует авто- 
матически, остальные тоже надо "активизировать". 

ВТОРЖЕНИЕ НА ЧУЖУЮ ПЛАНЕТУ. Прежде всего Вам надо войти на орбиту 
планеты, и Вы не можете сделать этого до тех пор, пока там остается хотя бы один корабль 
противника или система защиты орбиты (типа Orbital Shield или Orbital Missile Base, см. Таб- 
лицу IV) - все это предварительно надо уничтожить. Затем, чтобы начать вторжение с орбиты, 
Вам нужно иметь Invasion Module (Модуль Вторжения) на борту корабля. Если это есть, то 
"кликайте" на корабль и выбирайте опцию "Invasion" ("Вторжение"). Теперь все будет зави- 
сеть от того, есть ли и сколько Surface Shield (Поверхностный Щит) на поверхности планеты 
(Вы можете узнать их по внешнему виду и заранее предвидеть результат). Считается, что 1 
Surface Shield уничтожает | Invasion Module, то есть для успешного вторжения Вам нужно 
иметь хотя бы на | Invasion Module больше. Но в любом случае каждый Invasion Module унич- 
тожает 1 Surface Shield. (Примечание: есть еще более "мерзкая" штука - Surface Mega Shield: 
для его уничтожения требуется 2 Invasion Module). 


9. ОБЩЕЕ УПРАВЛЕНИЕ ХОДОМ ИГРЫ 


Вернемся снова к Галактической Карте. В правом верхнем углу расположено табло, 
которое отсчитывает дни с момента начала игры. В течение одного дня Вы можете начать или 
изменить строительство на любой из колоний, проделать манипуляции с кораблями 
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(насколько хватит мощности генераторов), начать/изменить исследование, применить способ- 
ность расы, вступить в контакт с представителями другой расы. После того, как все сделано, 
жмите на одну из кнопок в правом верхнем углу с изображением часов: кнопка с одной стрел- 
кой означает смену одного дня. При нажатии на кнопку с двумя стрелками дни будут меняться 
непрерывно, до тех пор, пока не произойдет событие, требующее Вашего внимание 
(завершение строительства на одной из колоний, Ваш корабль достиг неизвестной звездной 
системы, с Вами вступила в контакт одна из pac ит.д.), о чем появится сообщение. 

Непосредственно из Галактической Карты проще всего управлять Вашей разрастаю- 
щейся империей. Для этого справа имеется ряд кнопок: 

> Planets - сводка всех Ваших колоний во всех звездных системах с кратким указани- 
ем ресурсов и потенциалов планеты и информацией о том, что там строится. В любую коло- 
нию можно попасть отсюда, "кликнув" на нее; 

> Ships - сводка всех Ваших кораблей с кратким указанием их характеристик и ин- 
формацией о том, где они находятся или куда движутся; 

> Research - дерево исследований. В любой момент Вы можете передумать и начать 
другое из доступных Вам исследований. (полное дерево см. в Таблице V); 

> Special Ability - "кликните" сюда, если хотите применить особую способность расы 
(если она не применяется автоматически); 

> Species - отсюда можно вступить дипломатические отношения с теми расами, с ко- 
торыми у Вас уже установлен контакт. Кнопка "Intelligence" дает примерное представление о 
силе рас (самые "сильные" расы будут вверху таблицы). 


10. РАСЫ 
Каждая раса обладает своей уникальной способностью: (если указывается число, на- 
пример, как у Fludentri - 60 дней, то это означает, что данная способность будет 


"накапливаться" в течение этого срока. В данном случае, отремонтировав все корабли, Вам 
придется ждать 60 дней, чтобы снова иметь возможность это сделать) 


Minions - планетарная защита игнорируется при вторжении (но не орбитальная!). 
Snovemdomas - все корабли обладают удвоенной прочностью. 

Orfa - могут строить на черных квадратиках. 

Kambuchka - с самого начала игры известны "родные системы" всех рас. 


Hanshaks - обладают телепатическими способностями, благодаря которым могут 
вступать в дипломатические отношения со всеми расами уже в начале игры. 

Fludentri - полностью ремонтируются все поврежденные корабли. 60 дней. 

Baliflids - заставляют все расы заключать с ними мирный договор. 100 дней. 

Swaparamans - мощность всех своих кораблей увеличивается вдвое. 62 дня. 

Frutmaka - изгоняет корабли остальных рас из колонизированных ими систем. 77 
дней. 


Shevar - лишает мощности все корабли других рас в любой из колонизированных 
ими систем. 90 дней. 


Govorom - превращает наименее населенную планету в райский уголок. (появляется 
множество голубых, красных и зеленых квадратиков). 150 дней. 


Ungooma - все корабли других рас, передвигающиеся по звездным треками, отбра- 
сываются к самому началу трека. 70 дней. 


Dubtaks - крадут любую технологию у двух других pac. 63 дня. 

Capelons - все колонии становятся невидимыми на 1 день. 66 дней. 

Mebes - увеличивается максимальная численность всех колоний. 72 дня. 

Oculons - известны все звездные треки с самого начала игры. 

Arbryls - блокируют все звездные треки, ведущие к их колониям. 100 дней. 

Marmosians - заставляют все расы ненавидеть ту, которая объявила им войну. 100 
дней. 

Chronampyst - для межзвездных путешествий не требуются Star Lane Drives и их ко- 
рабли немного быстрее передвигаются по звездным трекам. 

Chamachiies - любое начатое исследование завершается на следующий день. 89 дней. 
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Nimbuloids - начатое строительство завершается BO всех колониях Ha следующий 
день. 68 дней. 


КОММЕНТАРПИ 
Наиболее ценными способностями обладают, на мой взгляд, следующие расы. 


Chamaclties - можно значительно обогнать остальные расы в исследовании новых 
технологий. Уже в начале игры Вы можете выйти на технологии, исследование которых заня- 
ло бы 400-600 дней, а применив способность расы, Вы получаете такую технологию уже на 
следующий день! Поэтому не спешите применять эту способность и "дешевыми" технология- 
ми (20-80 дней) овладевайте обычным образом. Старайтесь подгадать так, чтобы начало круп- 


ного проекта совпало с тем днем, когда у Вас вновь появится возможность применить способ- 
ность расы. 


Nimbuloids - тоже старайтесь подгадать так, чтобы начало новой крупной стройки 
(как Metroplex, Hydroplant) совпало с днем применения способности расы. Благодаря этой 
способности можно резко усилить рост новых колоний. 


Govorom - благодаря этой способности только что основанная колония может пре- 
вратиться в мир с богатейшими ресурсами. Из-за этого Вы можете резко нарастить потенциал 
колонии и тем самым сделать ее мощным форпостом на границе освоенных Вами территорий 
(только обратите внимание, что Вы сами не можете выбирать, какую планету обогащать: ав- 
томатически выбирается та колония, которая к моменту применения способности обладала 
МИНИМАЛЬНЫМ населением). 


Orfa - способность строить что-то полезное на черных квадратиках особенно ценна в 
начале игры. 


Mebes - совсем недурно увеличить, скажем, на 10 максимальную численность любой 
KOJIOHHH. 


ТАБЛИЦА I 
ВЛИЯНИЕ СТРОЕНИЙ HA ПОТЕНЦИАЛ КОЛОНИИ 


Строение Исследования Промышленность Прирост населен. |Максим. населен. 


ее | 1 | 1 р р | 
Retreat 

Logic Facto 1 0 1 0 

Factory 0 1 0 0 

Industrial р р р р | 
Megafacility 

Outpost lo |0 lo М | 
|Habitat jo lo |2 13 | 
|Agriplot |0 10 [1 о | 
|Hydroponifer _ |0 |o 13 |o | 
Metroplex _Haj1 1 1 2 

белой клетке | | | | 
Metroplex на | 


2 | 1 k р 
красной кл. 
Metroplex Ha 
синей клетке 


Metroplex Ha 2 
зеленой кл. 
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Строение 


Hyperpower 
Plant 


linternet__{npupoct 50% |0 


Lush Growth|0 
Bomb 


ТАБЛИЦА И 


СРАВНЕНИЕ ЭФФЕКТИВНОСТИ ОРУЖИЯ И ЗАЩИТЫ ПРОТИВ НЕГО: 
указывается, сколько требуется единиц данного типа защиты, чтобы нейтрализовать 
действие оружия (тогда корабль не получает никакого повреждения) 


Защита |Топ Wrap |Сопсиз. Shield |Wave Scat. |Deactotron |Hyperw. |Мапозвей 
Оружие Nullif. 


Mass Barrage Gun ff 1 


Fourier Missiles — 

Quantum г р т 5 1 1 
Singularity | | | 
Launcher 

Molecular 4 р | р | | | 
Disassociator | 

Electromagnetic 1 1 1 1 1 1 

Pulser 

Plasmatron 4 2 4 2 1 1 
|Ueberlaser |6 13 16 2 2 2 | 
|Fergnatz Lens |4 2 4 2 М М [ 
[Hypersphere Driver |10 5 |10 №4 3 |2 | 
|Nanomanipulator _ [13 |7 [13 5 14 [3 Г 
р Missile Ba-|7 р р | | р | 
se 

*Short Range Who-|7 4 Г Р р р | 
|= | 

*Long Range Who-|8 i | | р р | 
ee 

*Myrmidonic Car-|>18 10 10 7 5 4 

bonizer 


ПРИМЕЧАНИЕ: звездочкой (*) помечено орбитальное оружие. 

Даже 18 Гоп Warp не достаточно, чтобы нейтрализовать Myrmidonic Carbonizer 
ТАБЛИЦА Ш 

СПЕЦИАЛЬНЫЕ УСТРОЙСТВА 


Мощ. - потребляемая мощность 

Рад. - радиус действия 

Цена - промышленная стоимость (то есть сколько дней требуется для производства 
данного прибора, если у Вас есть только одна фабрика) 


[Прибор 


Е Blocker 


Описание 


Блокирует звездный трек, но может быть разру-|3 
шен несколькими выстрелами 


eee Tie Down |Выводит из строя на один день двигатели ко-|7 
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СООО ОИ 
рабля (корабль начинает делать странные вещи) 

И из строя на один день генераторы oe 4 
рабля 

hone: gees возвращает корабль в "родную ee 
тему" 


Рваттег_______ [Уничтожает одну единицу оружия на корабле 5 | 
все чужие корабли в системе 


X-Ray Megaglasses |Видит содержимое любого корабля (но нужно 
применять вместе со сканером) 


Cloaker Другие корабли He могут увидеть, что находится och 30 
Ha Вашем 


Star Lane Drive Позволяет передвигаться по звездным трекам 


Star Lane Нурег-Позволяет быстрее передвигаться по "красным" 
drive звездным трекам 
Positron Bouncer Отталкивает от себя выбранный корабль 


В 
> 


Ww > 
В 


Ww 
> 


WIN 
co} =) 


100 


U 
> 


звездной системы 
Мощный выброс энергии, который сначала рас- 


тет, захватывая все попадающиеся корабли, за- 
тем исчезает 


Containment Device |Разрушает все conolizers и invasion modules на|5 
борту выбранного корабля 
25 30 


Shield Blaster Выводит из строя на один день всю защиту ко-|7 
рабля 
Вынуждает выбранный чужой корабль стрелять] 10 
по самому себе 
При выстреле по звездному треку все находя-|7 
щиеся в нем корабли быстро достигают конца 
своего пути 

Притягивает выбранный корабль к Вашему ко- 
аблю 
Взрывает свой корабль, повреждая при этом все] 0 
находящиеся рядом корабли 


Myrmidonic — Саг- 
bonizer 


Backfirer 


Lane Destabilizer 


Tractor Beam 


Cannibalizer 


Moving Part Ехр-|Заставляет взрываться оборудование Ha выбран-|10 ee i | 

loiter ном корабле противника 

Hyperswapper Меняет местами Ваш корабль и другой BEIGpaH-|3 [оо ie | 

| НЫЙ 

Gravimetric Притягивает к солнцу все корабли в системе р | iG | 

Condensor 

ia Увеличивает радиус действия оружия Ha один|7 | \° | 
день 


Ремонтирует поломки на корабле, не возвраща- 
ясь в орбитальный док 

Переносит повреждения с выбранного корабля 
наВаш корабль 

Lane Magnetron Мгновенное перемещение по звездному трек 10 25 50 
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hoe Repair Faci- 
lity 
es Orb 


10 | В | 


3 


Tipwiop ООО ее 


ый сканировать корабли и планеты по Я ОЕ 
другую сторону звездного трека 

Я oe повышает мощность двигателей, но неко- ЕО ВАН ей 
торые из них обычно выходят из строя 
ров на вражеском корабле 


Replenisher Перезаряжает все оружие ЗОО ЗИ СООО 


ee ee ВН 
рабле 
Вы вырабатывает энергию, покидая ae ом 
орби 
лю 
eee tae ee ee ВЯ 
МЫМ 
4 


Разрушает сооружения на поверхности планеты 
Создает колонию на не занятой никем планете 


корабли поблизости 


[Invasion Модше _ [Используется для вторжения нач планету [10 |- 170 1 

р: Condensor  |Притягивает все корабли (включая Ваши) к вы-[8 ioe \P° | 
бранному ; 

Hyperfuel Восполняет мощность корабля 0 - 20 


ПРИМЕЧАНИЕ. Следующие устройства можно использовать только один раз: Smart 


Bomb, Lane Destabilizer, Lane Magnetron, Desintegrator, Invulneralizer, Phase Bomb, Colonizer, 
Self Destruction, Invasion Module, Hyperfuel. 


ТАБЛИЦА IV 
ОРБИТАЛЬНЫЕ СООРУЖЕНИЯ 
Сооружение Описание Цена. 
| Shipyard | Позволяет строить корабли | 240 | 
| Orbital Docks | Позволяет ремонтировать и переоснащать корабли __| 170 | 
Orbital Cloaker Орбитальные структуры становятся не видимыми | 40 | 
| для врага 
| Orbital Shield | Защищает планету от вторжения | 60 | 
| Orbital Mega Shield | Защищает более эффективно, чем Orbital Shield | 120 | 
| Orbital Missle Base | Орбитальное оружие близкого радиуса действия | 60 | 
| Short Range Orbital Whopper _| Более сильное оружие близкого радиуса действия __| 90 {| 
Long Range Orbital Whopper | Очень сильное оружие дальнего радиуса действия 180 


ТАБЛИЦА У 
ДЕРЕВО НАУЧНЫХ ОТКРЫТИЙ/ТЕХНОЛОГИЙ 


Дни - сколько требуется дней, чтобы сделать открытие, если Научный Потенциал всех 
Ваших колоний равен | (если НП=100, то открытие будет сделано в 100 раз скорее) 


| Научное открытие [Что требуется? Дни |Что дает 
Orbital Structures - 50 Shipyard, Orbital Shield 
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Научное открытие [Что требуется? Дни Что дает 


Interplanetary Explo-|Orbital Structures 
ration Shaver 


50 

Tonklin Diary 50 Tonklin Motor, Tonklin Frequency 
Analyzer 

Xenobiology fs [00 [Хе Archiological Dig 


Environmental Encap- biology Colony Base, Ion Wrap, Colonizer 
sulation 
Spectral Analysis 


т 
Tonklin Diai 100 __|Surface Shield, Mass Barrage Gun 
Spacetime Surfing [Tonklin, Interplanta 


90 
Advanced Chemistry {Environmental 100 Artificial Hypdropon Ion Banger 
Encapsulation 
Advanced _Interfero-|Spectral Analysis nat Subspace Phase Array, Invasion 
met 


Module 


Cloaking Advanced Interferomet 1800 Surface Cloaker, Orbital Cloaker, 
Cloaker (ship) 


Power Conversion Spacetime Surfing 100 Orbital Missile Base, Subatomicc 
Scoop 


Ships - Small and Medium, Proton 


|Gravity Control |Spacetime Surfing [560 |Опапит Singularity Launcher 1 
ре Адуапсед Interf: И 120 Research Campus, Coase 
Xenobiology Scrambler, X-Ray Megaglasses 
Momentum Deconser-|Spacetime Surfing re Concussion Shield | 
vation 
Diplomatics Hyperlogic 2000 Observation _Installation, Alien 
Hospitalit 
Molecular Explosive {Spectral Analysis, Power]720 Phase Bomb, Mass Condensor 
| Conversion | 
Strong Force Weak-|Power Conversion 980 Molecular Disassociator 
ening | | 
Level Logic Hyperlogic 3300 Scientist Takeover 
|Light Bending |Gravity Control 12560 |Wave Scatterer, Replenisher | 
|Gravimetrics |Gravity Control [1320 [Orbital Docks, Molecular Tie Down | 
EM Field Coupling Light Bending 4200 Electromagnetic Pulser, Aural Cloud 
| | Constructor | 
[Mass Phasing |Gravimetrics |2200 |Gravimetric Catapult | 
Thought Analysis Level Logic 


ee Guidance 


Molecular Explosives ea 


Industrial | Megafacility, apa 


Bouncer 
|Subatomics |Positron Guidance 13300 |Hyperpower Plant, Quark Express | 
Advanced Explorat Mass Phasing, Hyperlogic |4140 Star Lane Hyperdrive, Large Ship 
Hull 
Gravimetric Gravimetrics, Positron}2600 Graviton Projector, Toroidal Blaster 
Combustion Guidance 


Subatomics 5700 Plasmatron, Plasma Coupler 
Gravimetric | Combustion|2560 Habitat, Terraforming 


Environmental 
Encapsulation 

Momentum Reflection |Subatomics, | Momentum]|4420 Gravity Distorter 
Deconservation 
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Научное открытие Что требуется? [Дни __Чтодет 


Large Scale  Сопз-|Огауипеме  СотбизНоп| 4200 Metroplex, Gigantic Ship Hull 
Advanced Exploration 
Momentum Reflection, {5040 


Hyperradiation 


Hyperwave Tympanum, Van Creeg 


Field Coupling Hypersplicer 
Superstring  Comp-|Plasmatics 3640 Hyperfuel 
ression 


Level Logic Murgatroyd's Knower, Gyro-Inductor 


4400 Deactotron, Recaller, Sacrificial Orb 


Stasis Field Scien Hyperradiation 3600 Tractor Beam, Brunswik Dissipator, 
Tractor Beam 


Matter Duplication Momentum Reflection,}5040 Cloning Plant, Disarmer 
Murgatroyd Hypothosis 


Scientific Sorce: Mergatroyd Hypothesis Smart Bomb, Containment Device 


Starlane Anatomy Redirection, |3450 Lane Blocker, Lane Destabilizer 


Muratroyd Hypoth. Superstring en ee Range Orbital Whopper, 


Coherent Photonics Energy Redirection 7000 Ueberlaser, Cannibalizer 
Microbotics Matter Duplication 9020 Automation 


ee Focusing 


Murgatroid Eunos 220 pene Carbonizer, Accutron | 
Coherent Photonics 

Matter Duplication, | 10080 
Starlane Anatomy 
Planetary|Coherent Photonics, Large]12240 
Scale Construction 


Inertial Control 


Inertia Negator 


Advanced 
Armaments 


Surface Mega Shield, Long Range 
Orbital Whopper 


Fergnatz's Last Theo-|Scientific Sorcery oe Fergnatz Lens, Gizmogrifier | 

rem 

|Hypergeometry |Fergnatz's Last Theor. [12920 |Hypersphere Driver, Нурегз\уаррег ] 

[Repulsion Beam Tech |Energy Focusing |7040 |Fleet Disperser | 

Hyperwave Technol. |Energy Focusing,|7260 Orbital Mega Shield, Hyperwave 

| Hyperradiation Nullifier | 

|Megagraph Theory _|Fergnatz's Last Theor. 111760 [Internet | 

(Nanoenergons Fergnatz's Last Theorem,}12580 Nanowave Decoupling a 
Hyperwave Technology Nanotwirler 

Ecosphere Phase Con-}Planetary Replenishment,}9240 Fertilization Plant | 

trol Hypergeometry 

а Hyperwave — Technology,|8580 ae Blaster, Specialty Blaster | 
Thought Analysis 

Hyperwave Emission|Hyperwave Technology pe Backfirer | 

Control 

Hyperdrive Technology|Starlane Апаюту, |8800 Lane Magnetron 

| Teleinfiltration | | 


Action At A Distance |Teleinfiltration, Megagraph]| 12960 Moving Parts Explorer 
Theo: 


Doom Mechanization |Teleinfiltration, Hyperwave|3 7600 Disintegrator, Self Destructotron 
Emission Control 

[Nanofocusing |[Nanoenergons 22080 |Nanomanipulator 

Snooping Thought Analysis,}11520 Lane Endoscope 
Hyperwave Emmision 
Control 


Self Modifying Struc-|Nanofocusing, Microbotics }12000 Remote Repair Facility 
tures 
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Нан открытие 


в - 


Что требуется? [Дни [Что дает | 


Nanoenergons, Hyperdrive}17600 Nanowave Space Bender | 


Technolog’ 
Inertial Control,|21600 
Nanofocusing 

Megagraph Theory, 
Nanopropulsion 
Nanopropulsion 

Accel Energy  Reple- 
nishment, Nanofocusing 


Nanoshell 


12480 Lush Growth Bomb 


12720 


33000 Invulnerablizer 


CHRONICLES OF THE SWORD 


Фирма - Psygnosis. Год выпуска - 1996. 


Illusory Machinations 


ТРЕБОВАНИЯ К АППАРАТУРЕ: 


CD ROM обязателен 

Размер RAM - не менее 4 Мб 

Размер: 2 СО, создает каталог на жестком диске - около 500 К 
Звук: поддерживает основные карты, в т.ч. GUS 


СЮЖЕТ 


Итак, Вы - вновь испеченный рыцарь при дворе короля Артура. Меч, судя по всему, 
Вы где-то сперли, а вот доспехи - не успели. На этом факте держится пол-игры. Близкая род- 
ственница короля фея Моргана строит с привлечением темных сил и колдовства козни против 
председателя круглого стола. Трон ведь один, а их - двое. Артур - лишний. После первых бое- 
вых действий Вас выбирают для выяснеия отношений с могущественной Морганой. Но в путь 
к логову противника в г.Лионесс Вы отправитесь не скоро, сначала нужно найти Мерлина, по- 


том достать ему исходные материалы для создания магического защитного кольца (доспехов- 
то у Вас нет) и т.п. 


УРОВЕНЬ СЛОЖНОСТИ 


Выставляйте только "EASY" и ничего другого. Во время немногочисленных схваток с 
применением меча от Вас практически (или даже полностью!) ничего не зависит. Будет другой 
уровень - Вас просто убьют и придется вызывать сохраненную игру. Кстати, после каждых 5-7 
минут- сохраняйте игру. Она может зависать при загрузке нового экрана. 


УПРАВЛЯЮЩИЕ 


Меню игры достаточно стандартно - включить/выключить музыку или звуковые эф- 
фекты, запомнить/загрузить игру, выйти в ДОС. Во время игры задействованы и левая, и пра- 
вая клавиша мышки. Курсор может принимать три вида: "обычный" - для перемещения в 
нужную часть экрана, "красный треугольник" - для взаимодействия с доступными предметами 
и персонажами и "перемещающиеся следы" - для перехода в другой экран. При нажатии пра- 


вой клавиши возникает рюкзак с имеющимися у Вас предметами. Для взятия предмета клик- 
ните на нем левой клавишей. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


Играете? Ну-ну. 
Поговорите с Ланселотом. После этого пройдитесь по королевскому замку и осмотри- 
тесь. Иногда предмет или строение можно наблюдать из двух экранов, если Вы не в состоянии 


взаимодействовать с предметом - попробуйте сменить экран. Примером может служить коло- 
дец в монастыре 
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Tintagel. 

Пройдите в дверь слева от Ланселота. В этом помещении Вы должны взять свечу из 
подсвечника. Зажгите ее от огня в камине. Вернитесь к Ланселоту и со свечой в руке (на вся- 
кий случай) пройдите в дверь справа от него. Так вот где устраивают пьянки рыцари круглого 
стола! Пройдите дальше, пока не окажетесь в темноватой (это еще цветочки!) тронной комна- 
те. Слева стоит стол. На столе - фонарь. Возьмите его и вставьте внутрь фонаря свечу. Она бу- 
дет там гореть, пока Вы не выиграете. 

Вернитесь к сэру Ланселоту и пройдите по шагам-стрелке вниз. Вы выйдете из замка. 
Потратьте пару минут - изучите подворье. Пройдите к лошаднику Вильфу (он сидит рядом с 
конюшней на бочке). Подойдите к нему поближе, возьмите в этом экране деревянное ведро и 
большую ложку. Идите влево и зайдите к кузнецу. На табуретке лежит подкова. Она - Ваша. 
Мечи трогать бесполезно, кузнец не верит в Вашу платежеспособность. 

Пройдите в дверь башни (ее с двух сторон обвивает плющ). Перед Вами решетка: 
кликните мышкой на факеле - решетка откроется. Зажгите в темноте фонарь со свечою и 
пройдите в пещеру. Возьмите гриб. В воде есть место, на котором курсор станет красным 
(слева от доски над водой, чуть правее точки падения капель) - Вы достанете оттуда череп. 
Никакого почтения к мощам - выгребите ложкой из черепа пару рубинов. Пройдите в глубину 
пещеры. Возьмите с алтаря старый кинжал и кубок. Вернитесь к тому месту, где Вы дернули 
за факел. Поднимитесь по лестнице. Перед Вами барельеф с изображением морского конька. 
Достаньте меч и ткните им коньку в глаз. Логично, правда? Стены изменят конфигурацию, 
появится дверь, через которую Вы сможете пробраться к Мерлину - нужно будет подняться по 
"пожарной" лестнице на башенный чердак. Оказавшись в гостях у волшебника, попытайтесь 
спереть какую-нибудь вещь. Тут-то он и появится. Поговорите с Мерлином. Он даст Вам ру- 
копись с печатью. Ваша задача - отнести рукопись Моргане. 

Начинаются хождения. Отправляйтесь в экран с входом в кузницу и конюшню, прой- 
дите из него влево и поднимайтесь по лестнице. Там Вас встретит товарищ, который не про- 
пустит Вас дальше. Из разговора с ним станет понятно, что лояльность этого типа можно вы- 
менять на кружку пива. 

Вернитесь в замок, в комнату с круглым столом (второй экран). Достаньте из-под сто- 
ла кружку. Пройдите в кузницу и наберите из бочонка у входа в кружку эль. Заодно заставьте 
кузнеца изменить мнение о Вас - дайте ему рубины. После этого возьмите со стола недоделан- 
ный шлем (один забугорный товарищ утверждает, что шлема в этот момент может не быть, в 
этом случае проделаете эту операцию позже). Вернитесь к охраннику Морганы, угостите его 
пивком - пройдите в дверь. 

Поговорите с королем Артуром. Он уговорит Вас отдать свиток с рукописью ему. 
Подчинитесь королю. Вернитесь к Мерлину, доложите о выполненных действиях. Он Вас по- 
критикует, ведь сказано было - лично Моргане в руки... 

Пройдите к Ланселоту, поднимитесь наверх по лестнице, пройдите в дверь прямо. По- 
говорите с королем. Оказывается, у Морганы его не было. 

Вернитесь в тот экран, где Вы отдали мнимому королю рукопись (если у Вас нет 
шлема - зайдите к кузнецу). Возьмите с пола рукопись. Примените шлем на двери. Поговорите 
с Морганой. Отдайте ей рукопись. Смотрите кусочек анимации. 

Поговорите с Мерлином. Вас подряжают отправиться к Моргане с карательной экспе- 
дицией. Но, ввиду Вашей полной неподготовленности, Мерлин решает сделать для Bac маги- 
ческой защитное кольцо. Приготовьтесь ходить долго и нудно. 

Первое задание - раздобыть воды из источника королевы Гиневры. Сначала вернитесь 
в комнату Морганы. Возьмите со стола золотой кувшинчик с кровью дракона. После этого по- 
говорите последовательно со следующими персонажами: лошадником Вильфом, Ланселотом и 
королем Артуром. Одна из этих бесед приведет к тому, что Вы сможете выйти за пределы 
замка. 

Вернитесь к охраннику - любителю пива и поболтайте с ним. Он вернет Вам кружку. 
Спуститесь вниз по лестнице и выйдите из замка. Пройдите через мост. Вы сразу окажетесь в 
дремучем и темном лесу. Пройдите вверх, влево. Наберите в шлем воды. Вернитесь вправо. 
Вверх. Примените на двери кувшинчик с кровью дракона. Пройдите в дверь. Вы у источника 
королевы Гиневры. Вправо. Подойдите к воде (уровень сложности выставили EASY?) и за- 


черпните кружкой. После схватки со скелетом вернитесь к Мерлину, отдайте ему кружку с во- 
дичкой. 
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Очередная задача - заполучить скорлупу от яйца дракона. Вернитесь к источнику Ги- 
невры, зайдите внутрь. Пройдите влево. На полу лежит светлокоричневая штуковина. Возьми- 
те ее - это рог дракона. Выйдите из источника, пройдите в предыдущий экран-перекресток. 
Пройдите вправо к пещере дракона. Возле входа в пещеру возьмите камень. Примените рог на 
входе в пещеру. Появится дракоша, который теперь начнет считать Вас своим. Пройдите 
внугрь пещеры. Возьмите яйцо (это не то, что Вам нужно). Пройдите вправо, возьмите из 
гнезда ветку (не яйцо!). Вы заполните шлем раскаленным песком в проходе над лавой. Приме- 
ните шлем с песком на яйце, дракончик вылупится, a Вы сможете собрать искомую скорлупу. 

Опять к Мерлину - отдайте ему скорлупки. Теперь он требует золотой самородок фей. 

Выйдите из замка в лес и пройдите к кругу из грибков. Здесь появился ярко-красный 
гриб. Сорвите эту поганку и примените ее на круге. Появятся феи, поговорите с их предводи- 
телем. Он припомнит все обиды и потребует от Вас вернуть украденное в далеком прошлом 
золото. Отдайте ему золотой кубок из подвала. На радостях он отдаст Вам золотой самородок. 
Принесите его Мерлину. 

Дальше последует анимация создания кольца и неудавшееся покушение на короля 
Артура. Мерлин спасет жизнь девушке, которая принесла заколдованную Морганой одежду. 

Зачем-то эту подругу Вам навяжут в помощницы, после чего выпихнут на дорогу, ве- 
дущую в Лионесс. Настанет ночь, подружке станет совсем плохо, Вам придется изыскать 
средства для ее лечения. 

Вторая часть игры начинается с Вашей встречи с ведьмой Демидтке (Demidtke). Ko- 
гда-то давно Мерлин спер ее ступку для измельчения снадобий и трав. Если Вы вернее ступку, 
ведьма поможет девушке. 

Назад - в Камелот. Пройдите влево от потухшего костра - Вы окажетесь у круга фей. 
Теперь в экран на север - сорвите красный цветок. В Камелоте пройдите на второй этаж замка 
к Гиневре (после лестницы - влево). Поговорите и выясните, что ступка находится у нее. Уз- 
нав о несчастье с девушкой, королева Вам ее отдаст. 

Опять марш - к ведьме, верните ей инструмент. Для снадобья нужны зерна растения 
(poppy seeds), попытайтесь дать ей красный цветок (это не пройдет), после этого порежьте 
кинжалом буханку хлеба. Отдайте ведьме полученные зернышки. Теперь она требует мона- 
стырский мед. Нет проблем! Пройдите к потухшему костру. Вниз, влево. Поговорите с мона- 
хом Антонием о меде. Он не против - можете взять, только вот пчелы очень злые. Пройдите 
внутрь монастыря. Поговорите с монахом возле колодца. Найдите за дверями конюшни сено 
(кликните красным курсором). Пройдите вниз, в следующий экран. Теперь Вы сможете намо- 
чить сено в колодце. Примените на мокром сене фонарь, пройдите в экран с братом Антонием 
и с помощью дыма от влажного сена прогоните пчел. Вы получите целые соты с медом. Вер- 
нитесь с ними к ведьме Демидтке. 

Когда плохой автор не знает, что делать с придуманными им героями, он их убивает. 
Больше девушка Вам мешать не будет. 

Выйдите из дома ведьмы, после разговоров пройдите вниз по лестнице. Возьмите раз- 
битую амфору. Пройдите влево, в пещере возьмите веревку. Пройдите направо. Поговорите с 
перевозчиком-контрабандистом. Денег у Вас нет, он Вас перевезет, если Вы принесете ему 
хмельного монастырского меда. 

Вернитесь в монастырь к колодцу, поговорите с монахом. Отдайте ему амфору. Он 
обнаружит, что к ее дну прилип кусок какого-то вещества, которое монахи использовали 
раньше для изготовления фирменных духов. Вы обеспечили рост благосостояния монастыря 
на годы вперед. Получите в награду хмельной мед. 

Отнесите его контрабандисту. После того, как вновь окажетесь на берегу, поднимите 
ракушку. Пройдите направо. Достаньте меч и прикончите пресмыкающееся. По телу змеи вы- 
беритесь наверх. Отсеките мечом хвостовую "погремушку" и прихватите в рюкзак. 

Пройдите в лес, доберитесь до очередного круга фей. Возьмите красную поганку и 
примените ее на круге фей. Поговорите с предводителем фей. Докажите ему, что Вы прикон- 
чили змею, - дайте ему погремушку. Вслед за этим Вам придется расстаться с магическим 
кольцом - феи требуют свое золото. Ваши доводы о том, что Вы уже отдали раньше кубок, си- 
лы не имеют - эти друзья из другого племени. Отдать придется, иначе Вы не узнаете дорогу в 
Лионесс. 
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Выйдите из круга и пройдите вниз, еще раз вниз. В этом экране курсор становится 
красным на множестве поганок и деревьев. Ваша задача - разыскать “твердый” камень. Он на- 
ходится около дерева в центре экрана, чуть в стороне от тропинки (ниже ее). 

Вернитесь в экран, предшествовавший экрану с кругом фей. В нем появился просвет в 
листве, куда пробиваются солнечные лучи. Рядом с ними - выход вверх. 

Вы оказались в экране с насаженными на палки черепами. В правом ряду (ближе к 
центру экрана) стоит одна незадействованная палка. Возьмите ее. Пройдите вперед к подвес- 
ному мосту. Примените рог на левом столбе (он в плохом состоянии, его нужно заменить 
имеющейся у Вас палкой). Примените на подкопанном столбе палку. Теперь мост сможет Вас 
выдержать. Пройдите по нему к воротам. Примените на замке “твердый” камень. Когда ворота 
раскроются - возьмите с правой половинки цепь. Пройдите в замок. 

СОХРАНИТЕ ИГРУ! Проверьте уровень сложности! Если Вы перегружали компью- 
тер - он опять стал REGULAR. 

Пройдите влево. В этом месте Вам предстоит схватка с Рагнаром (этот вампир - глав- 
ный помощник и воздыхатель Морганы) и несколькими скелетами. Далее возможно несколько 
исходов: если уровень не EASY - Вас убивают, вызывайте сохраненную игру. Если Bac не 
убил Рагнар, Вам предстоит с ним поговорить. Если Вы не будете его слишком оскорблять - 
он покажет Вас Моргане. Опять разговоры. Если Вы будете достаточно сдержаны, Вас бросят 
в яму. Это наилучший из всех доступных вариантов. Все остальные ведут к гибели Вас, коро- 
ля и Камелота. 

Выберитесь из ямы. Идите вниз. На дороге умудритесь отыскать точку, в которой 
курсор станет красным. Это старый ключ. Возьмите его. Если его нет в этом экране, то, зна- 
чит, он есть в следующем. Пройдите дальше в пещеру. Примените ключ на лампе слева от 
двери. Вы смазали его, теперь его можно применить и на самой двери. Пройдите в следующий 
экран. И еще раз. 

Поговорите с феями. Не пытайтесь взять лежащий на земле меч - Вы не сможете его 
поднять. Феи хотят взять Моргану под свой контроль. Для этого Вы должны найти для них 
душу Морганы. Пройдите в комнату налево. Кликните мышкой на паутине - Вы получили во- 
лос Морганы. Пройдите вправо от экрана с феями. Примените камень на втором справа ока- 
меневшем дереве. От него отвалится ветка. Возьмите ее. Пройдите вверх. Зайдите в дверь. 
Примените ветку на вазе из человечьих костей. Вы достанете из нее небольшую нефритовую 
урну. В этом сосуде и упакована душа Морганы. 

Вернитесь к феям, вручите им урну. Этого окажется мало - им нужно еще что-нибудь 
морганистое. Отдайте им волос. После этого Вы сможете взять меч. Самое время. 

Пройдите в комнату с вазой. Вниз. Влево. Убейте мечом Рагнара. Кликните на нем - 
Вы возьмете с тела медальон. Откройте его кинжалом. Этот влюбленный в хозяйку вампир со- 
бирал обрезки ее ногтей. Отнесите находку феям. После разговоров вернитесь к Рагнару. Вам- 
пиров ведь так не уничтожают. Если ничего не предпринять - он оживет и наделает бед. На- 
пример, вызволит Моргану. 

Пройдите дальше и спуститесь по лестнице. Подойдите к клетке с недомерком- 
скелетиком. Прямо под меткой клетки находится метка сосудика со святой водой. Они почти 
сливаются. Возьмите водичку и вернитесь к Рагнару. Примените на нем святую воду. 

Просмотрите финальную анимацию, она настолько невразумительна, что и не пой- 
мешь - то ли это пошло, то ли просто бездарно. 

Прощальная речь Морганы содержит угрозы вернуться и "рассчитаться за гостепри- 
имство". Неужели нам светит продолжение этой мути? 


CREATURE SHOCK 


Фирма - Virgin Interactive Entertainment Ltd, Argonaut Sowtware Ltd. 
Год выпуска - 1995. 


Если Вы любите активные, динамичные игры с элементами лабиринта, если Вам нра- 
вятся прекрасно вырисованные элементы графики (замечу, что все фигуры крупные - разме- 
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ром на весь экран) и, наконец, прекрасное звуковое и музыкальное сопровождение, обязатель- 
но поиграйте в эту игру; уверяю - Вам понравится. 


ИНСТАЛЛЯЦИЯ: 


Запустить программу Install.exe 

В появившемся меню Language (идет перечень возможных языков сообщений), выбе- 
рите приемлимый для Вас, например, INGLISH. Измените параметры, если необходимо, в 
появившемся меню: 

Creature Shock Installation 

* Language (возвратит Вас в предыдущее меню); 

* Installation Directory: C:\CRSHOCR (выбрав этот пункт, можно изменить путь, по ко- 
торому будут записаны параметры и управляющие программы игры); 

* CD Drives: Primary Drive. 

Secondary Drive (выберите необходимое) | 

* Sound Card (None, Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Sound Blaster Awe 32, Gravis 
UltraSound, Concel (выход)); 

* Muzic Card (None, Sound Blaster Pro, Sound Blaster 16, Sound Blaster 32, General Midi, 
Roland Sound Ganvas, Gravis Vetra Sound, Concel (выход); 

* Install (начать процесс инсталляции). 

Concel (выход из процедуры инсталляции) 

Замечу, что при выборе звуковой и музыкальной карт можно задать параметры карты, 


а также протестировать свои установки. Когда процесс инсталляции закончится, можно запус- 
кать игру (команда Shock.exe). 


ПРЕДЫСТОРИЯ 


В далеком будущем, когда в околоземном пространстве для человечества уже стало 
мало места, была предпринята попытка колонизировать планеты Солнечной системы. Некото- 
рые планеты подошли для этой цели. Но пришла очередь использования не только планет, но 
и их спутников. Были выбраны спутники планет Юпитер и Сатурн. 

Для экспедиции выбран космический корабль U.N.S. Awory-Amazon, зарегистриро- 
ванный в страховом обществе Ллойд под номером 227657715. Экипаж корабля, насчитываю- 
щий 257 человек, возглавила капитан Настасья Сумоки. 

Игра Creature Shock начинается с того момента, когда бортовой компьютер вызвал ка- 
питана корабля на мостик по причине приближения к кораблю огромного осколка астероида. 
Когда препятствие казалось пройденым, осколок преобразился в живое существо, которое с 
помощью огромных щупалец захватило корабль. Капитан успела выпустить зонд с радиомая- 
ком, который тут же начал передавать сигнал о бедствии в космос. Пробраться к спасательной 
шлюпке Настасья Сумоки уже не успела - прогремел взрыв. 


После продемонстрированного мультфильма появится игровое меню (после любого 
вхождения в игру появляется после заставки): 
Play - “нажав” на эту кнопку мышкой, перейдете в следующее меню; 


Options - “нажав” на эту кнопку мышкой, перейдете в меню управления громкостью 
звука и музыкального сопровождения; 


Quit - выход из игры. 

Следующее меню: 

Difficultty. Easy, Medium, Hard - выбор уровня сложности (легкий, средний, тяже- 
лый); 

Mission - указано название уровня (задачи); 

Play - начало игры. 

Уровни сложности влияют на количество противника (на первом и третьем уровнях) и 
на количество необходимых попаданий во врага (на остальных уровнях). Замечу также, что, 
начиная с четвертого, отсутствует возможность выбора легкого уровня. 

Вспомогательные изображения и принципы использования оружия. 


У Вас на вооружении при полете на корабле две плазменные пушки, а при пешей про- 
гулке - пистолет и три мощные бомбы для прохождения каждого уровня, но не торопитесь их 
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использовать, ведь бомб больше He будет, а они могут очень понадобиться. Советую исполь- 
зовать эти бомбы в соответствии с описанием игры. На вооружении у Вас также имеется щит, 
который вводится в действие правой кнопкой мышки (стрельба ведется левой кнопкой). 
Функция защиты (или стрельбы) продолжается, пока удерживается кнопка или пока не закон- 
чится энергия (на уровнях, кроме первого и третьего). После истощении энергетического запа- 
са требуется время для подзарядки, поэтому советую использовать функцию стрельбы после 
прицеливания, а защиты - только перед непосредственным ударом неприятеля или попадани- 
ем энергетического заряда. 

Представленная на экране информация во многом помогает - можно правильно рас- 
пределить силы во время боя и провести его эффективно. 

На первом и третьем уровнях (полетные миссии) в правом нижнем углу экрана схема- 
тично изображен Ваш корабль. При падении защитной энергии корабля (увеличения повреж- 
дений от попаданий ракет снарядов и т.п., а также ударов о скалы, камни, метеориты и т.п.) 
уменьшается защита корпуса. При исчезновении корпуса Вы проиграли. 

На втором, четвертом, пятом уровнях в центре экрана небольшой шарообразный 
“курсор”, с помощью которого можно управлять движением, перемещая его в том направле- 
нии, в котором надо передвигаться (на курсоре появляется стрелка, которая и указывает на- 
правление). Шарообразный курсор в момент боя превращается в прицел, а при нажатии на 
правую кнопку мышки во время боя показывает, что Вы включили режим защиты. При наве- 
дении прицела в точку прицеливания (эти точки - уязвимые места противника, как правило, 
выделенные формой или цветом) меняется на прицел со стрелками внутрь - в этот-то момент и 
надо стрелять. 

В правом нижнем углу на уровнях 2, 4, 5 изображены (справа-налево-сверху-вниз) 
компас, три индикатора бомб (если бомба есть - индикатор красного цвета), индикатор жиз- 
ненных сил Вашего противника в данный момент (изображение вращающейся спирали ДНК), 
индикатор Ваших жизненных сил (изображение человечка) и индикатор Вашей энергии для 
нападения и обороны (общий для того и другого). 

Для включения режима движения после указания направления с помощью шарооб- 
разного курсора необходимо нажать левую кнопку мыши. 

Чтобы использовать бомбу, необходимо нажать на клавишу “пробел”. Использовать 
бомбу надо тогда, когда уязвимое место противника наиболее открыто. В ином случае Вы по- 
тратите бомбу зря, не причинив врагу никакого ущерба. 


УРОВЕНЬ 1 
МИССИЯ НА САТУРН 


Сигнал о бедствии был принят на Лунной Радуге - космической станции. Шефом спе- 
циальной спасательной космической службы был вызван пилот экстра-класса Джейсон Бар, 
роль которого в игре Вам и предлагается. Шеф предложил Вам присесть и просмотреть при- 
нятое от спасательного зонда видеосообщение. После просмотра на настольном компьютере с 


голографической системой отображения информации Вам предоставлены все исходные дан- 
ные: 


* о планете; 

* о космическом корабле U.N.S. Awory-Amazon; 

* о Вашем корабле, его модификации и вооружении. 

Планета Сатурн - пятая планета Солнечной системы, имеет семь естественных спут- 
ников: Mimas, Encelodus, Tethys, Dione, Rheo, Titan, Hyperion, Lapetus. 

Пропавший космический корабль - U.N.S. Awory-Amazon. Регистрационный номер в 
страховом обществе ЛЛойд 227657715. Технические данные: масса - 17 мегатонн, энергетиче- 
ское оборудование - четыре Morgan-King двигателя, крейсерское ускорение - 0.000 2, макси- 
мальное ускорение - 0.720 2. Экипаж - 257 человек, пять из которых дежурят (смена раз в ме- 
сяц), а остальные погружены в сон. Капитан корабля на дежурстве находится постоянно. 

Ваш корабль - Tellute. Регистрационный номер в страховом обществе Ллойд 9- 
0057775. Второй истребитель законченной опытной серии NLS. Доработки: усилен корпус в 
передней части корабля, усилено вооружение двумя специальными плазменными пушками. 
Технические данные: масса - 100 тонн, энергетическое оборудование - два Gordon энергетиче- 
ских двигателя, крейсерское ускорение - 1.000 2, максимальное ускорение - 3.0002. Вооруже- 
ние - два плазменных орудия Wolf, защитное энергетическое поле. 

Вы приняли задание и отправились в путь. 
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Во время полета к Сатурну вражеские силы будут атаковать Ваш корабль, используя 
различные способы атаки: минные поля, легкие истребители, энергетические контуры, со- 
стоящие из нескольких модулей, и тд. Изображенная вдали планета по мере приближения 
Вашего корабля увеличивается в размерах. 

Тактические советы для полета к Сатурну. 

Советую Вам поместить свой корабль в верхний левый угол, перемещая его лишь для 
отстрела противника, находящегося в непосредственной близости от предполагаемой траекто- 
рии полета. Большие энергетически соединенные цепи модулей не трогайте - пусть себе летят, 
уничтожьте только ближайший к Вам модуль, чтобы он не зацепил Ваш корабль. Центр co- 
единений модулей уничтожению не подлежит - стрелять по нему бесполезно. 

Особо остерегайтесь кораблей, похожих по внешнему виду на морские мины, - они 
выпускают энергетические сгустки голубого цвета, каждое попадание которого забирает 
большое количество энергии, - а также избегайте встреч с желтыми истребителями противни- 
ка, которые к тому же выпускают по Вашему кораблю ракеты. 

Другие препятствия менее опасны, но от этого не менее важны для сохранения кораб- 
ля - это космические мины, обломки метеоритов, черные истребители. Все эти препятствия 
надо облетать. Советую Вам также все время вести огонь: энергия вооружения на этом уровне 
не ограничена. 

В финальной части уровня появляется подобие морского ската (видимо, это космиче- 
ский скат), обойти которого невозможно, то есть, пока Вы его не уничтожите, не сможете до- 
лететь до цели и пройти уровень. Скат обстреливает Ваш корабль лучами, испускаемыми из 
глаз. Туда и надо стрелять - это его уязвимое место. 

На орбите планеты находится враждебный корабль. Ясно, что на планете искать нече- 
го, и Вы принимаете решение о посадке на корабль. Вход в него найден и Вы на его борту. 


УРОВЕНЬ 2 


НА БОРТУ ЧУЖОГО КОРАБЛЯ 

Покинув свой истребитель и пройдя некоторое расстояние на борту вражеского ко- 
рабля, Вы вступаете в бой с восьмью монстрами. Пусть Вас не пугает их число - вреда они 
Вам причинят немного (потеря жизненной энергии не более 10 процентов). Каждое попадание 
в Вас энергетического сгустка отнимает полпроцента, каждое Ваше попадание - пятьдесят 
процентов жизненной энергии монстра. Целиться можно просто в врага и не искать уязвимое 
место. В случае, если Вас все же убьют, Вы станете экспонатом музея побежденных существ 


уровень 1 


Условные знаки: 

д- дверь 
8-комната 
я-яма 

Р - Развилка 
вых - выход 


ros 


решетка 


Рис. 1 
инопланетян. Уровень в этом случае необходимо начинать заново: 

После победы над врагом Вы проходите в зал - двери сразу же закроются за Вашей 
спиной. Перед Вами, как перед Ильей Муромцем, три пути - три двери. В какую же из них 
зайти? Воспользуйтесь картой лабиринта (рисунок 1) и дальнейшим описанием. Есть несколь- 
ко путей для прохождения лабиринта переходов на вражеском корабле. 
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Для начала предлагаю самый простой. Уровень Вы пройдете, но результат игры У Bac 
будет низкий. В дальнейшем воспользуйтесь другой дорогой к победе и Уничтожьте враже- 
ских тварей во всем лабиринте. Как это сделать - я опишу ниже. 


Итак, самый простой путь. 

Зайдите в правую дверь № 3 (смотрите рисунок 1). В переходе Вы встретите первого 
монстра - охранника входа. Уничтожить его можно, стреляя в его уязвимое место - пятно, где 
должно было бы находиться сердце. Если не удалось уничтожить монстра сразу (а достаточно 
одного точного попадания), в бою используйте защиту (задаваемую правой кнопкой мыши). 
Если монстр победит все-таки Вас, Вы выбываете из игры, а главного ее героя вражеские тва- 
ри помещают в музей на материнском корабле. 

После победы над монстром пройдите через дверь № 6 и идите дальше по коридору к 
развилке 3. Во время прохода наблюдайте за левой стеной - на ней должен находиться кон- 
тейнер круглой формы с призовой капсулой внутри. Когда Вы его заметите, остановитесь, по- 
вернитесь влево, используя шарообразный курсор, и, установив курсор на уровне дверцы кон- 
тейнера, нажмите правую кнопку мыши. Взяв капсулу и раздавив ее (автоматически выпол- 
няемые действия), получите 1,5-кратное увеличение емкости заряда для пистолета или защи- 
ты. 

Повернитесь направо и продолжайте путь по коридору к развилке 3. В этом коридоре 
Вы можете подвергнуться нападению сороконожки-мутанта, двигающейся по спирали. При- 
чем эта встреча может состояться до приза, а может и после него. Уязвимое место сороконож- 
ки - головная часть. Советую подпускать сороконожку поближе и во время выстрела не расхо- 
довать всю энергию, так как попасть в сороконожку необходимо три раза, в то время как ей 
достаточно один раз прилепиться к лицу. Полностью она Вас не убьет, но 2 процента жизнен- 
ной энергии Вы потеряете. 

В районе развилки 3 Вас может атаковать летучая мышь, которая также может ото- 
брать два процента так необходимой Вам энергии. Чтобы отпугнуть летучую мышь, необхо- 
димо три раза попасть в ее уязвимое место в районе головы. 

На развилке 3 поверните в правый коридор и идите к развилке 4, возле которой Вы 
опять можете повстречаться с летучей мышью. На развилке 4 поверните направо в направле- 
нии развилки 7. В коридоре между развилками 4 и 7 Вас встретят уже знакомая сороконожка 
и очередной монстр. Как отпугнуть сороконожку, Вы знаете, а монстра можно убить, попав 
несколько раз в сердце. Замечу, что в первый момент этого уязвимого места не видно - оно за- 
крыто лапой монстра. Увидеть его и, соответственно, расстрелять можно в моменты раскачи- 
вания монстра между атаками. Не пытайтесь поразить монстра во время его атаки, лучше по- 
заботьтесь о своей защите. А нападать на монстра можно после того, как Вы изучите его 
приемы нападения, постояв, обороняясь, некоторое время. Дойдя до развилки 7, опять повер- 
ните направо по направлению к двери 9 комнаты 3. По пути к комнате 3 Вам повстречается в 
коридоре сороконожка- мутант - отпугните ее. 

Передтем, как пройти дверь 9, посмотрите рисунок 2 - на нем изображена схематично 
комната 3. После того, как дверь 9 пройдена, обратного пути нет: дверь открывается только в 
одну сторону - в комнату. В комнате 3 Вы подвергнетесь нападению трех наземных монстров 
и трех летающих, похожих на стрекоз или пчел. Советую начать уничтожение противника с 
наземных монстров, а уничтожив их, примитесь за “стрекоз”. Уничтожить монстра (наземного 
или летающего) в этой комнате можно, наведя прицел и нажав левую кнопку мыши, однако 
необходимо несколько попаданий в каждого монстра для его полного уничтожения. 

Перебив всю мерзость в комнате, лезьте в яму - она заканчивается в коридоре, кото- 
рый приведет Вас к двери 15 комнаты 5. Постарайтесь не попасть во время полета в правое 
ответвление - станете пищей для зубастика (с ним бороться невозможно). Чтобы этого не слу- 
чилось, все время направляйте свой шарообразный курсор влево и на развилке 8 в яме нажми- 
те левую клавишу мыши. 

В комнате 5 есть У - образный мост (смотрите рисунок 2) и в районе двери 17 правого 
плеча, куда Вам, кстати, надо пройти, находится куколка паука. 

Уничтожить ее крайне трудно, потому что , когда уязвимое место открыто (оно нахо- 
дится в торце хвоста куколки), куколка сама наносит удар по Вам и нужно обороняться. Для 
того, чтобы победить куколку паука, советую использовать две бомбы. Применять бомбы надо 
по очереди в момент наибольшего раскрытия уязвимого места. 
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Уничтожив куколку, пройдите в дверь 17 и направляйтесь по коридору к развилке 11. 
В коридоре Вас встретит сороконожка-монстр, а на развилке может оказаться летучая мышь. 
Отпугните их и на развилке 11 поверните в левый проход. 

Пройдя по проходу к развилке 13 и отпугнув по пути сороконожку-мутанта, поверни- 
те в правый проход к двери 20 комнаты 9. Войдите в комнату 9 и пройдите вперед по подмо- 
сткам. Из левой двери к Вам выйдет (кто бы Вы думали?) капитан Настасья Сумоки собствен- 
ной персоной. Но пусть зрение не обманет Вас, приготовьтесь к бою, пожалуй, самому труд- 
ному на данном уровне. 

Через мгновение после Вашей встречи капитан Сумоки преобразится в страшного 
монстра, которого Вам придется уничтожить. Уязвимые места у этого монстра - его красные 
глаза, в которые довольно трудно попасть: монстр практически постоянно двигается. Исполь- 
зуйте последнюю, третью бомбу. Защищайтесь в моменты ударов монстром лапами и, особен- 
но, ударами головой снизу-вверх, а также когда он кусается. В этом бою не стойте долго, на- 
блюдая за противником и используя защиту - ее может не хватить, так как удары наносятся 
монстром достаточно часто, а для попадания в цель приходится расходовать значительное ко- 
личество общей для защиты и оружия энергии. Каждое попадание в Монстра забирает у него 
три процента жизненной энергии. 

Если Вам удастся победить монстра, он упадет и опять преобразится в капитана На- 
стасью Сумоки. 

Вы берете ее на руки и отправляетесь с телом на Лунную радугу. Как уже я отметил 


выше, это самый простой путь с низким результатом. Освоив его, попробуйте пройти другой 
дорогой. 


Итак, трудный путь. 

Войдите в среднюю дверь №2 (смотрите рисунок 1). Уничтожьте монстра - охранника 
одним точным попаданием в уязвимое место в районе сердца. Пройдите в дверь №5. По кори- 
дору, отпугнув попавшуюся по пути сороконожку - мутантатремя точными попаданиями в го- 
ловную часть, пройдите к развилке 2 и войдите в левый проход к входу 3 комнаты 2. (Чтобы 
набрать больше очков, можно также было пройти через развилку 2 направо к развилке 3 мимо 
двух летучих мышей, затем вправо к развилке 7, уничтожив монстра в коридоре несколькими 
попаданиями в уязвимое место в области сердца и отпугнув сороконожку тремя попаданиями 
в область головы. На развилке 7 пройти в левый проход и уничтожить второго монстра 
(уязвимое место, как и у первого, в области сердца). Имейте в виду, что, если задержитесь, 
можете поплатиться жизнью (монстр не дерется, не стреляет, а просто приближается, и, когда 
он достигнет Вас, игра закончится в музее чужих). 

После этого вернуться тем же путем, как Вы шли к развилке 4, и пройти в правый ко- 
ридор по направлению к проходу 2 комнаты 2. В центре комнаты 2 (смотрите рисунок 2) на- 
ходится столб зеленого цвета. Как только Вы пройдете к проходу | или 4 (a Вам нужно выйти 
из комнаты через 4 проход), столб превратится в монстра (назовем его водяным червяком). 
Уничтожить его можно, попав несколько раз в черные уязвимые места, расположенные на 
рожках и глазах. Уничтожив червяка, выйдите через проход 4 из комнаты 2 и пройдите по ко- 
ридору к развилке 1. В районе развилки 1 Вы подвергнетесь нападению летучей мыши - от- 
пугните ее тремя попаданиями в голову. 

На развилке | сверните в правый коридор и пройдите к двери 3 комнаты 1, войдите в 
нее. Посреди комнаты находится что-то вроде озера. Когда Вы пойдете к двери 2, из озера вы- 
скочит водяной червяк, точно такой же, как в комнате 2, только без столба. Уничтожьте его и 
выйдите через дверь 2 в проход к развилке 5. Перед ней Вам встретятся сороконожка и лету- 
чая мышь - отпугните их. 

На развилке 5 поверните в левый проход и пройдите к двери 7 комнаты 4. Замечу, что 
двери 7 и 8 совпадают и выходят в одну и ту же комнату (что-то вроде перемещения в про- 
странстве). 

В комнате 4 (смотрите рисунок 2) Вас ожидают шесть монстров (3 - наземные, 3 - ти- 
па стрекозы). Уничтожить их можно, попав в каждого несколько раз: сначала - наземных мон- 
стров, затем - стрекоз. Во время боя не забывайте о возможностях защиты. В комнате на стене 
помещен такой же контейнер, как и контейнеры с капсулами - призами. Не советую Вам в не- 
го лезть: выпрыгнет маленький монстрик и покусает немножко Вас. После уничтожения мон- 
стров выйдите через дверь 10 и пройдите к развилке 9. По пути отпугните сороконожку. На 
развилке 9 пройдите в левый проход и, отпугнув очередную сороконожку тремя попаданиями 
в голову, пройдите в дверь 15 комнаты 7. 
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В комнате 7 (смотрите рисунок 2) четыре двери и у двери №13 - личинка паука. Вам 
необходимо пройти к центру комнаты, повернуть налево и выйти через дверь 12. (Вообще по 
комнате 7 из двери в дверь можно передвигаться, не вступая в бой с куколкой паука, по на- 
правлениям, указанным стрелками на рисунке 2). Пройдите по коридору к двери 11 комнаты 
6. По дороге встретите зубастика. С ним, в отличие от зубастиков в ямах, бороться можно - 
стреляйте по уязвимым местам (в рот), если, конечно, успеете его убить, но лучше не испыты- 
вать судьбу, а бросить бомбу, иначе - не успеете испугаться - как окажетесь в музее экспона- 
том. 

Пройдя в комнату 6 через дверь 11, заберите в контейнере на стене капсулу, которая 
добавит жизненной энергии до 100 процентов (то есть восстановит Ваши силы), и возвращай- 
тесь через дверь 11 в коридор. (В эту комнату можно также попасть, чтобы восстановить жиз- 
ненную энергию из комнаты 1 через решетку, но если Вы прошли в комнату 6 через решетку, 
то только через решетку и можете выйти, а если через дверь - то и выйти можно только через 
дверь.) 

Вернувшись в комнату 7 через коридор и дверь 12, повернитесь налево и выйдите из 
комнаты через дверь 13. Пройдите по коридору, отпугивая всех маленьких монстриков, к раз- 
вилке 12 и поверните в левый проход по направлению к двери 18 комнаты 8. Войдя в комнату, 
приготовьтесь к стрельбе по 10 куколкам паука (правда, в данном случае они не выбрасывают 
энергетическую паутину, как в других местах, а стреляют, как и другие монстры в подобных 
комнатах (3-ей и 4-ой) огненными шарами). Уничтожив личинки пауков, выйдите через дверь 
19 из комнаты и пройдите по коридору к развилке 12, где повернете налево и пройдете к двери 
20 комнаты 9. Далее, как и в легком способе, необходимо уничтожить монстра - оборотня. По- 
сле того, как монстр уничтожен и тело капитана Сумоки в специальной капсуле доставлено на 
космическую станцию, Вы получаете благодарность шефа, который даже пожмет Вам руку. 


УРОВЕНЬ 3 


МИССИЯ НА TETHYS 

После выполнения задания прошло некоторое время. Капитан Джейсон Бар (Вы) за- 
нимался другой работой, но из его головы не стерлись воспоминания о прошлой миссии. Ка- 
залось бы, все прошло, но чей корабль захватил Awozy-Amazon и кто были эти страшные мон- 
стры, откуда они взялись и что им надо в Солнечной системе? Ha эти вопросы по-прежнему не 
было ответа. Однажды вернувшегося на космическую станцию Джеймса Бара вызвал шеф. 

Разговор пошел о предыдущей миссии. По полученным данным, которые видит игрок 


на своем компьютере, было принято решение о продолжении миссии исследования чужого 
корабля. 


Технические и специальные данные: 

Капсула - в капсулу помещено тело. Чужая форма жизни. Медицинское заключение - 
осмотр и полное обследования капитана U.N.S. Awory - Amazon Настасьи Сумоки дают поло- 
жительную оценку заключению о чужой форме жизни. Вид - неизвестен, возраст - неизвестен, 
пол - предположительно, женский. Tethys - третий естественный спутник Сатурна, напоминает 
Уран и Соео, лишен характерных индивидуальных черт, глыба из камня и льда. 

Задание - уничтожить Центр Управления Базой чужих на втором этаже купола базы и 


покинуть базу после ее уничтожения. Расположение - неизвестно, размер - неизвестен, назна- 
чение - неизвестно. 


Итак, задание получено - в путь. 

При заходе на посадку на Tethys Вы повстречаете легкий корабль - разведчик абори- 
генов Сатурна, которые относятся к землянам дружественно. Просканировав Ваш истреби- 
тель, корабль инопланетян поможет пройти кордоны и линии укреплений перед базой чужих. 
Главное - следуйте за кораблем-разведчиком след в след. 

На протяжении полета Вам неоднократно встретятся похожие корабли, которые могут 
запутать и пустить Вас не по тому пути. Каждый раз, когда похожие корабли будут разлетать- 
ся, следуйте за тем кораблем, который полетел налево. 

Советую постоянно стрелять, так как противник скрыт в ущельях гор и его атаки вне- 
запны - скорости кораблей, особенно, на встречных курсах велики. Особо опасайтесь энерге- 
тических пушек, расположенных на склонах гор, и энергетических заграждений между скло- 
нами над ущельем. Их надо преодолевать либо над землей на низкой высоте полета, либо про- 
лететь над ними. Постарайтесь не врезаться в сталактиты и сталагмиты в туннелях и двери, 
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закрывающие проход в горах между склонами. Двери, как правило, раздвигаются OT середины 
одновременно при подлете к ним, но иногда правая половина не раскрывается. 

В конце пути появятся несколько больших по размерам относительно других, Кораб- 
лей - летающих крепостей. Необходимо уничтожить все крепости, иначе уровень не будет 
пройден. И вот, наконец, показался купол базы чужих. Ваш истребитель приблизился к базе и 
сел на взлетно-посадочную площадку. Наученные горьким опытом по предыдущей миссии, 
Вы не выходите, а выкатываетесь из корабля с приготовленным для обороны оружием. Но ни- 
кто не нападает на Вас. Зато, пройдя по направлению к базе несколько шагов, Вы подвергне- 
тесь нападению. 


УРОВЕНЬ 4 


ВНУТРИ КУПОЛА 

Отстреливаться от “зонтиков - вертелок”, а попросту - очередных мутантов, можно, 
как и на предыдущих уровнях. Количество нападающих - шесть. При попадании в Вас двух 
энергетических импульсов Вы теряете 1 процент жизненной энергии в начале боя и 4 процен- 
та жизненной энергии в конце боя. После уничтожения “зонтиков - вертелок” повернитесь ли- 
цом к базе и, воспользовавшись рисунком 3, войдите в базу. 

Как и во втором уровне, существуют несколько способов прохождения уровня. 


Простой путь. 

Войдите через вход 1 купола базы (по направлению на восток) через треугольную 
дверь. Пройдите по коридору в восточном направлении к двери 1 комнаты 1. В коридоре поя- 
вится небольшой мутантик в виде звезды. Уничтожить его не получится, но отпугнуть (как 
отпугивали на втором уровне сороконожку-мутанта) можно тремя прямыми попаданиями. 


уровень 4 
План 1-го этажа 


д12 - дверь N12 ©- круглая дверь 
3-разьилка м3  - треугольная деерь 


Пройдя через дверь 1 в комнату 1 (смотри рисунок 4), повстречаете спустившегося с 
потолка мутанта-кальмара с одним глазом. Если этот мутант победит Вас, он утащит, опутав 
своими щупальцами, Вас в музей чужих. Уничтожить монстра можно, стреляя по его уязви- 
мому месту - глазу. Кальмар постоянно приближается к Вам, но, при потере более 50 процен- 
тов жизненной энергии, его отбрасывает очередным выстрелом на исходное место - тут и до- 
бейте его. Исчерпав свои жизненные ресурсы, кальмар взорвется. 

Выйдите из комнаты 1 через дверь 2 по направлению на восток и идите по коридору, 
который через некоторое время свернет на север. На этом участке наблюдайте за стеной слева 
- на ней помещен контейнер круглой формы с призовой капсулой, пополняющей жизненные 
ресурсы до 100 процентов. Если жизненной энергии у Вас достаточно, не используйте капсу- 
лу. Потом вернетесь за ней. Коридор опять повернул на восток, и через некоторое время Вы 
подойдете к Т-образной развилке 1. В этом месте Вы можете подвергнуться нападению элек- 
трического монстра - смотрителя коридоров. Отпугнуть его можно, стреляя по его уязвимым 
местам, обозначенным синим цветом, но лучше не стреляйте, а при его нападении 
(электрическом импульсе) используйте свои возможности защиты. Монстр постреляет- по- 
стреляет и уедет. После его исчезновения поверните в северном направлении и пройдите ко- 
ридор прямо, пропустив при этом поворот направо на развилке 2. 
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Подойдите к двери 3 комнаты 2 и войдите в нее. За пультом управления системой 
вентилей (смотрите рисунок 4), между дверьми 5 и 6, прячется еще один монстр-кальмар с од- 
ним глазом. Уничтожить его можно так же, как и монстра из первой комнаты, т.е. стреляя в 
его глаз. После того, как монстр уничтожен, выйдите из комнаты 2 через дверь 5 и пройдите 
по коридору по направлению на восток к развилке 3. Дойдя до развилки 3 (где Вы также мо- 
жете встретить электрического смотрителя коридоров), поверните налево на север и пройдите 
по коридору вперед. 

Проход скоро завернет на восток, и Вы подойдете к двери 28 комнаты 7, где находит- 
ся система вентилей. По этим вентилям передвигаются роботы-смотрители вентилей, которые 
при Вашем появлении откроют огонь (смотрите рисунок 4). Уничтожьте их всех, после этого 
вернитесь через дверь 28 на развилку 3 (смотрите рисунок 3), комнату 2, развилку 1 к контей- 
неру с капсулой и пополните свою жизненную энергию. Опять же, через развилку 1, комнату 
2, развилку 3, дверь 28 вернитесь в комнату 7 и выйдите из нее в восточном направлении че- 
рез дверь 29. 

Пройдите по коридору вперед на восток, а затем на юг, отпугнув по пути тремя попа- 
даниями звезду, подойдите к развилке 5. Здесь опять можете встретиться с электрическим 
монстром - смотрителем коридоров. Поступите с ним так же, как и поступали раньше, и прой- 
дите прямо в южном направлении. 

Пройдя некоторое расстояние, Вы окажетесь перед дверью 26 комнаты 13 - лифта на 
второй этаж купола базы. Исследовав таким образом первый этаж, Вы с минимальными Поте- 
рями можете пройти на второй, но очков Вы наберете мало. Чтобы пройти уровень с хорошим 
результатом, воспользуйтесь трудным путем. 


Итак, второй, трудный, путь. 

Войдите в базу через вход №2 системы вентилей. Идите по этой системе, пока не по- 
падете через дверь 6 в комнату 2. По дороге Вам встретятся уборщики вентилей белого цвета с 
одним глазом (их может быть до трех, нападают по очереди, уязвимое место на голове). Уби- 
ваются с первого попадания, но двигаются очень быстро и, если не успеете уничтожить их, 
съедают Вас. Кроме этих тварей, вход через систему вентилей охраняют два “кота” с хобота- 
ми. Коты нападают вместе. Посопротивляйтесь некоторое время и понаблюдайте, в какой по- 
следовательности наносят удары коты, а затем, в промежутках между защитой, постреляйте в 
них. Уязвимое место у котов под хоботом, оно выделено синим цветом. Уничтожаются с не- 
скольких попаданий. 

Пройдя в комнату 2 через дверь 6, уничтожьте одноглазого монстра-кальмара не- 
сколькими попаданиями в глаз и поверните налево через дверь 5 комнаты 2 в восточном на- 
правлении. Пройдите до развилки 3 и, отпугнув электрического монстра - смотрителя коридо- 
ров, поверните налево по направлению на север. Зайдите через дверь 28 в комнату 7, унич- 
тожьте, как было описано выше, роботов-смотрителей вентилей и через дверь 27 по направле- 
нию Ha юг выйпите из комнаты в воздуховод (как и в начале пути - красного цвета, обозна- 
чающем систему вентилей). По дороге к двери 25 в комнату 8 Вам могут повстречаться белые 
уборщики вентилей - уничтожьте их до их опасного приближения к Вам. 

Из комнаты 8 через дверь 20 и воздуховод пройдите к двери 9 комнаты 5 (комната 5 
по внешнему виду очень похожа на комнату 8, но она , в отличие от 8-ой, белого цвета, а 8-ая - 
красного). При выходе в комнату 5 из воздуховода через дверь 9 Вас ожидает засада - кот с 
хоботом. Не медля ни секунды, уничтожьте его. Не получится при помощи плазменного пис- 
толета, применяйте бомбы. Сзади к Вам подкрадывается уборщик вентиля, и, если кот еще 
жив, Вы обречены. У кота и уборщика обычные для их вида уязвимые места. 

Выйдя из комнаты 5 через дверь 8 по направлению на юг, пройдите к развилке 6. 
Здесь, как и обычно на развилках, Вас может подстерегать электрический монстр - смотритель 
коридоров. Отпугнув его или дождавшись, пока он сам уползет, пройдите прямо на юг. Кори- 
дор скоро свернет на восток и Вы окажетесь у комнаты 6. Войдите в нее. Через дырку в по- 
толке на Вас нападет огромное чудовище. Это чудовище страшно только своими размерами. 
На самом деле это тот же кот, только в увеличенном виде. Его уязвимое место - под хоботом - 
выделено синим цветом. Каждое попадание отнимает у него 12-13 процентов жизненной энер- 
гии. Во время боя не забывайте о защите. Ее можно снимать после двух ударов хоботом. По- 
сле этого кот мотает головой и собирается с силами. Пока он не замахнулся, можете смело 
стрелять по нему. 

Выйдите из комнаты после того, как уничтожите кота-акселерата, через южные двери 
и пройдите к развилке 4. Там, как обычно, разберитесь с электрическим монстром - смотрите- 
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лем коридоров. (Кстати, успешная атака электрического монстра лишает Bac 6 процентов 
жизненной энергии, а удачная атака звездочки - 2-х процентов энергии). На развилке 4 прой- 
дите налево в южном направлении и идите вперед, отпугивая по пути звездочки, до двери 21 
комнаты 11. В этой комнате на северной стене (смотрите рисунок 4) в контейнере найдете 
капсулу увеличения мощности оружия и защиты в 1,5 раза. Увеличив энергетический потен- 
циал оружия, выйдите из комнаты 11 через дверь 22 в восточном направлении в воздуховод и 
идите вперед, часто меняя направления, пока не дойдете до двери 18 комнаты 9. Будьте осто- 
рожны: в воздуховоде может повстречаться белый уборщик вентилей, которого необходимо 
очень быстро уничтожить. В комнате 9 (смотрите рисунок 4) на Вас нападут роботы - крабы- 
погрузчики, которые будут бросать в Вас каменные глыбы. За мгновение до попадания в Вас 
каменной глыбы нажмите правую кнопку мыши - включите защиту. В этом случае Вам ничего 
не грозит. Стреляйте в промежутках между атаками в крабов, можно даже через камни. 

Уничтожив крабов, пройдите к решетке, расположенной в западной части комнаты, 
залезьте в нее и передвигайтесь вперед. В конце пути Вы окажетесь в комнате 4, буквально 
свалившись с потолка (смотрите рисунок 4). Сразу же готовьтесь к бою с огромным крабом. 
Уязвимые места - красные лампочки на пульте управления краба в момент их свечения. Не 
поддавайтесь панике, не палите куда попало. Энергии защиты и оружия у Вас достаточно. 
Методично сочетая защиту и нападение, хладнокровно расстреляйте этого робота и выходите 
из комнаты через дверь № 5. 

Пройдите вперед и вправо по коридору к развилке 1, отпугнув по пути электрического 
монстра. На развилке поверните налево по направлению на запад и пройдите по коридору до 
контейнера на правой стене с капсулой (по дороге может встретиться звездочка), восстанавли- 
вающей жизненную энергию до 100%. Примените эту капсулу и идите в южном направлении 
к комнате 1. Войдя в нее, расстреляйте зеленого одноглазого кальмара и выйдите из комнаты 
через дверь 1. Пройдите дальше на запад, отпугните очередную звездочку и выйдите из купола 
через вход 1. 

Поверните налево и снова войдите в купол базы через уже южные двери (вход 3). 
Пройдите по коридору, пока не упретесь в дверь 11 комнаты 10. По дороге до двери 11 столк- 
нетесь с двумя звездочками - отпугните, как обычно, их. В комнате 10 (смотрите рисунок 4) на 
Вас нападут шесть зеленых одноглазых кальмаров. Грамотно сочетая защиту и нападение, 
уничтожьте их. В дверь 14 можно не ходить - тупик. 

После боя выйдите из комнаты через дверь 13 в восточном направлении и идите к 
развилке 4, отпугнув электрического монстра, далее прямо и по коридору, повернув на север 
через уже знакомую комнату 6 к развилке 4, где опять можете повстречать электрического 
монстра. 

На развилке 6 поверните налево на запад и пройдите к двери 10 комнаты 3 (смотрите 
рисунок 4), в которой находится голографическое изображение робота. Это изображение не 
такое безвредное, как может показаться на первый взгляд. Мощный электрический разряд 
может причинить немало неприятностей. Чтобы уничтожить голографическую фигуру, необ- 
ходимо попасть в красное пятнышко устройства управления голографическим изображением, 
расположенным над головой фигуры. Если долго не сможете попасть, то не испытывайте 
судьбу - используйте бомбу. Уничтожив голографическую фигуру, пройдите к двери 4 и вый- 
дите в коридор в западном направлении. Пройдите к развилке 2, отпугните, если появится, 
электрического монстра - смотрителя коридоров, поверните направо, пройдите в северном на- 
правлении к двери 3 комнаты 2 и выйдите из нее через дверь 5 в восточном направлении к 
развилке 3. Отпугнув электрического монстра, поверните на развилке налево на север и идите 
дальше, как и в более легком пути через двери 28, 29 комнаты 7, развилку 5, дверь 26 комнаты 
13. Далее один путь - вверх на второй этаж. Для этого необходимо зайти в комнату - лифто- 
вую, подвести шарообразный курсор в верхнюю часть экрана и нажать левую кнопку мышки. 

Поднявшись на второй этаж, не задерживайтесь в лифте - он может опуститься опять 
вниз на первый этаж,- а сразу выходите в дверь | комнаты 13.2 в коридор (смотрите рисунок 
5). Пройдите по коридору на юг, затем на запад (коридор повернет направо) к двери 2 комна- 
ты 14. Зайдите в нее. Здесь Вы встретитесь с большим крабом. Уничтожить его можно, стре- 
ляя в красные индикаторы на пульте управления крабом на его “груди”. Умело сочетайте за- 
щиту и нападение и Вы добьетесь успеха. После очередного удачного выстрела (у краба за- 
кончится жизненная энергия) краб упадет в озеро посреди комнаты. Если Вы пройдете даль- 
ше, то неизменно придете на площадку круглой формы посреди комнаты над озером 
(смотрите схему комнаты на рисунке 4). Поверженный краб из последних сил поднимется из 
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озера. Используйте в этот момент бомбу (если они у Вас остались) или, если нет бомб, об- 
рушьте шквал огня на уязвимое место краба, чтобы его добить окончательно, иначе он брыз- 
нет в Вас какой-то смертельной жидкостью (кислотой?). После окончательного уничтожения 
краба, если у Вас осталось мало жизненной энергии, направьте шарообразный курсор на дверь 


4 напротив площадки через озеро и нажмите левую кнопку мыши. Джеймс Бар отважно прыг- 
нет через озеро к двери. 


Уровен Ь 4 Вы окажетесь в воздуховоде. Идите 


С прямо, пока не повстречаете белого убор- 
2-Й этаж щика вентилей, уничтожьте его выстрелами 
в область головы, пока он не подобрался к 

Вам вплотную. 

Взрывом уборщика Вас вынесет в 
комнату 12 первого этажа через дверь 23. В 
этой комнате (смотрите рисунок 4) на стене 
находится контейнер с капсулой пополне- 
ния жизненной энергии до 100 %. Исполь- 
зуйте капсулу и выходите из комнаты в за- 
падном направлении через дверь 24. Ано- 
малии чужой природы приведут к тому, что 
направление в коридоре сразу изменится на 
северное. Не переживайте из-за этого - сме- 
ло идите вперед на север. По пути отпугни- 
те, как обычно, звездочку. Через некоторое 
время коридор повернет на запад. Дойдите 

Рис. 5 до развилки 5 (смотрите рисунок 3), отпуг- 
ните электрического монстра - смотрителя 
коридоров, поверните налево на юг и пройдите к двери 26 комнаты 13. 

Зайдите в лифт (комнату) и поднимитесь, как и раньше, на второй этаж. Пройдите че- 
рез комнату 14 и выйдите в дверь 3 (смотрите рисунки 4 и 5). Далее пройдите прямо в восточ- 
ном направлении, поверните по коридору направо на север до развилки 1. Если попадется 
электрический монстр - Вы знаете, что делать. На развилке поверните направо и пройдите по 
коридору в восточном направлении, а потом поверните по коридору на север. 

Идите прямо, пока не встретите робота - охранника вентиля. Он очень крут, этот ро- 
бот. Кроме обычных лап (их у него три), робот имеет крупнокалиберный многоствольный пу- 
лемет. У каждого оружия (пулемет, две верхние лапы и одна нижняя) имеется свое уязвимое 
место. Оружие робота действует по очереди: сначала пулемет, после его уничтожения вступа- 
ютв бой верхние лапы, после их разрушения - нижняя лапа. 

Уязвимое место у пулемета - красное пятно в месте его крепления к роботу. Его сове- 
тую поразить, используя плазменный пистолет. У верхних лап уязвимых мест несколько - на 
локтевых сгибах они обозначены красным цветом. Их тоже лучше всего поразить огнем из 
пистолета. А вот нижнюю лапу лучше уничтожать бомбой (если она у Вас осталась). Если 
бомбы нет - стреляйте по пятну красного цвета на локтевом (коленном?) сгибе лапы. Замечу, 
что, если Вы пойдете другим коридором к комнате 15, все равно перед комнатой Вас встретит 
такой же робот. И дверь 5 комнаты 15 тоже одна, как и сама комната. 

Зайдите в комнату, увидите главный вентиль купола базы. Расстреляйте его. Когда он 
разрушится, упадет мостик под Вами. Не теряйте время, а сразу же направьте шарообразный 
курсор в верхнюю часть экрана и нажмите левую кнопку мышки: Вы подниметесь к двери 5 и 
выйдете из комнаты 15 в коридор. Вернитесь через развилку 1, двери 3 и 2 комнаты 14 в лиф- 
товую комнату 13.2, зайдите в лифт, опустите шарообразный курсор в нижнюю часть экрана и 
нажмите левую кнопку мышки - лифт спустит Вас на первый этаж. 

Выйдите из лифтовой комнаты 13 и идите на выход через развилку 5, двери 29 и 28 
комнаты вентилей 7, развилку 3, двери 5 и 3 комнаты пульта управления вентилями 2, развил- 
ку 1, двери 2 ul комнаты охранника входа 1, двери входа 1. После этого - бегом на свой ко- 
рабль и прочь с базы. 

А на базе из-за выведенного из строя главного вентиля в самом центре уже образова- 
лось мощное завихрение воздуха и различных энергетических полей, куда и втянуло после 
взлета Ваш корабль. Толчки были очень сильные и Вы потеряли сознание. 


руглая площадка 
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УРОВЕНЬ 5 


НА БОРТУ КОРАБЛЯ МАТКИ ЧУЖИХ 

Когда после сотрясений сознание к Джеймсу Бару вернулось, он понял, в каком поло- 
жении оказался. Воздушный поток куда-то втягивал какие-то обломки оборудования и истре- 
битель. “О-хо”,- огромный обломок камня летит прямо на Ваш корабль, но двигатели уже 
включены и появилась возможность маневрировать. В конце потока появился вражеский кос- 
мический корабль. От первого его выстрела Вы уклонились и дали ответный залп. После ко- 
роткой перестрелки корабль противника уничтожен, но обнаружились неисправности и по- 
вреждения Вашего истребителя: вышло из строя рулевое управление. Каким-то чудом удалось 
выйти из потока воздуха. Но что это? Оказывается, купол базы - только маленькая надстройка 
огромного не понятно чего. 

Ваш истребитель упал на какое-то оборудование, и после того, как шок от падения 


прошел, Джеймс Бар выпрыгнул из своего уже разбитого истребителя. С этого момента и на- 
чинается пятый уровень игры. 


Уровень 5 Пройдите чуть прямо и вправо к двери 1 
яма смонстом  (CMOTPHTe рисунок 6). Войдите в нее - окажетесь в ко- 
(©) ридоре. Пройдите на восток и на юг до развилки 1. 
Ом Если Вы хотите посмотреть на музейные экспонаты, 
пройдите от развилки 1 в южном направлении (то 
есть прямо) и, повернув налево на восток, окажетесь 
перед дверью 3 в музей (комната 2). Чтобы в музее 


экспонаты под экспонатами загорелась подсветка, встаньте на 
“Ваше” место - самое дальнее, посередине. 

2 7 В западном направлении ходить не имеет 

смысла - тупик (дверь 2). Пройдите от развилки 1 в 

Pie 6 восточном направлении и далее в северном направле- 


нии к двери 4 комнаты 1. Зайдите в нее и пройдите 

прямо по направлению к яме: из ямы вылезет огром- 
ный монстр с доспехами на голове. Чтобы его уничтожить, необходимо попасть 22-25 раз в 
щель с красными индикаторами на “клюве” монстра, причем в момент попадания они должны 
быть красными (зажженными, открытыми). Монстр в свою очередь пытается уничтожить Вас. 
У него на вооружении три приема: удар мечом справа, сверху, слева и удар лапой слева с раз- 
маха. Все удары предсказуемы, так как монстр к ним готовится (замахивается). Включайте 
правой кнопкой мыши защиту за мгновение до касания Вас меча или лапы монстра - Ваша 
жизненная энергия не уменьшится. Когда у монстра останется 0 процентов жизненной энер- 
гии, необходим еще один последний выстрел, чтобы добить монстра. 

От последнего выстрела произойдет взрыв: отлетят доспехи от головы чудовища. На 
мгновение закрыв глаза, Джеймс Бар потерял из вида самого монстра. А он уже сверху сзади 
над головой. 

Следует страшный удар - Джеймс Бар проломив стену вываливается в коридор, а за 
ним уже лезет чудовище. После появлении на мониторе транспортера установите шарообраз- 
ный курсор посредине и нажмите левую кнопку мыши. По этой команде Джеймс развернется 
и прыгнет на транспортер, чудовище последует за Джеймсом. Когда шарообразный курсор 
превратится в прицел, можно стрелять по догоняющему Вас монстру. Его уязвимые места - 
его серые глаза. Пока монстр не добрался до Вас, необходимо 2 - 3 раза попасть в глаз. Когда 
его жизненная энергия опустится ниже 50 процентов, его отбросит от Вас ударной силой. Ес- 
ли монстр Вас догонит - Вам конец. Не советую использовать бомбы - дальше они нужнее. 

Спрыгнув с транспортера, Джеймс пробегает коридор и прячется за дверью, которая 
почему-то закрылась лишь наполовину. Через щель в двери виден приближающийся монстр. 
Подпустите его поближе к двери и расстреляйте в глаз. Монстра отбросит назад, как было в 
начале боя, - двери закроются. Мощные удары снаружи выгибают дверь, которая вот-вот сда- 
стся . 

Внезапно пол под Вами открывается и Вы проваливаетесь вниз. Через некоторое вре- 
мя в комнату войдет уже знакомый Вам монстр. В этот раз он будет оснащен специальным 
ранцем, предназначенным для полета на близкие расстояния, крупнокалиберным много- 
ствольным пулеметом с подствольным гранатометом. 
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В тот момент, когда монстр взлетает и садится за пульт управления, следует открыть 
шквальный огонь по его уязвимому месту - красному окошечку вверху ранца, когда оно от- 
крывается и окрашивается красным цветом. Хороший результат - когда, после того как монстр 
сядет наконец за пульт, у него останется не более 90% жизненной энергии. 

После того, как монстр приземлился, поместите шарообразный курсор в нижнюю 
часть экрана и, когда стрелка курсора укажет направление вперед, нажмите левую кнопку 
мыши. Старайтесь не упускать моменты, когда можно выстрелить в окошечко. Просто защи- 
щаясь, как на предыдущих уровнях и сражениях, Вы ничего не добьетесь, так как энергии для 
защиты у Вас не хватит: удары противника слишком часты, а стрельба из пулемета к тому же 
начинается внезапно - защита запаздывает. Тем не менее защиту необходимо ставить обяза- 
тельно, пусть даже с опозданием, иначе Вас ухлопают очень быстро. 

Как только монстр перелетит в правый верхний угол, необходимо переместить курсор 
в правый нижний угол и нажать левую кнопку мыши. Когда Вы отойдете назад, немедленно 
переместите курсор в правый верхний угол и нажмите кнопку мыши - монстр опять попадет в 
зону действия Вашего оружия. В этот момент хорошо использовать через некоторый интервал 
бомбы - это даст Вам некоторую передышку (скорее, моральное удовольствие, так как энергии 
у противника поуменьшится). Если Вы не успеете вовремя переместиться - монстр не даст 
Вам двинуться и попросту расстреляет Вас. 

Через некоторое время монстр переместится в верхний левый угол. Проделайте анало- 
гичные действия, только для левой стороны. Если ранцевый двигатель начнет давать некото- 
рые сбои - это уже хорошо. 

После очередной потери части жизненной энергии монстр улетит и сядет за пульт 
управления. Если K тому времени у Вас осталось хоть 10% энергии, значит - Вы на полдороге 
к успеху. Как и ранее, выходите вперед и расстреливайте монстра. 

Наконец монстр уничтожен, Вы подходите к компьютеру и узнаете всю правду о на- 
мерениях противника: оказывается, что весь корабль-матка - живое существо, напоминающее 
морскую звезду зеленого цвета и по своим размерам сравнима с такой планетой, как Земля. По 
своей сущности существо это хищное и предельно жестокое. В плане существа был захват 
Земли. Оно бы просто обхватило концами лучей - щупальцами планету и попросту “высосало” 
бы всю энергию планеты, которая после этого превратилась бы в кусок камня, покрытый 
льдом. Благодаря Вашим действиям планета спасена. 


CRUSADER: NO REMORS 


Фирма - ORIGIN. Год выпуска - 1995. 


ТРЕБОВАНИЯ К КОНФИГУРАЦИИ КОМПЬЮТЕРА: 


Процессор: 486DX2-66 (желательно 486DX4-100) 

Видеокарта: ЗУСА (желательно достаточно быстрая) 

Оперативная память: 4 мегабайта (желательно 8 мегабайт) 

Звуковые карты: Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Sound Blaster 16, Gravis Ultrasound и 100% 
совместимые; 

Размер на компакт-диске: 550 мегабайт 

Управление: клавиатура, мышь, джойстик. 

Число игроков: 1. 


ОБЩИЕ СВЕДЕНИЯ 


Новая игра-приключение "CRUSADER: NO REMORSE" - это великолепный "умный" 
боевик, прекрасно нарисованный, ни на что не похожий мир, полный ловушек и головоломок, 
стрельбы и тонких стратегических решений, разнообразных предметов и персонажей. Выпус- 
Tuna игру в 1995 году фирма "ORIGIN", причем в ряду прочих первоклассных боевиков этой 
фирмы она занимает особое место. Только на первый взгляд программа похожа на другие, на 
самом же деле она представляет собой совершенно новый продукт, т.к. здесь произошло ори- 
гинальное смешение нескольких стилей и жанров. Именно это необычное сочетание ставит 
"CRUSADER: NO REMORSE" в ряд наиболее интересных и популярных игр последнего вре- 
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мени. За такими играми, несомненно, будущее, поскольку здесь нужны не только быстрота и 
ловкость Ваших рук, умение попадать в цель и поразить противника с помощью клавиш или 
"мыши", но и работа "серого вещества", позволяющая принимать правильные тактические 
решения, выбрать такую стратегию, которая позволила бы не только уничтожить врага, HO и 
незаметно проникнуть на его территорию, освободить пленных, нейтрализовать его имущест- 
во, обезвредить его компьютерный центр и так далее. 

В целом, игра "CRUSADER: МО REMORSE" - это не тот классический боевик, к ко- 
торым Вы привыкли в последнее время и в котором действуете от имени героя, т.е. первого 
лица. Здесь применен прием "сверху-сбоку", который позволяет с наибольшей эффективно- 
стью двигаться по трехмерному лабиринту, по всем его хитроумным закоулкам, использовать 
множество функциональных предметов и деталей. Именно обилие последних и множество 
способов их использования делает игру необыкновенно интересной, захватывающей, хотя 
здесь, конечно, присутствует и обычная стрельба и погромы врага и его имущества. 

Следует особо отметить великолепную графику, умело подобранный стиль и звуковые 
эффекты, большой выбор тактических приемов работы с героями и отдельными предметами, 
которые можно использовать прямо на месте или прихватить с собой. 

Таким образом, заканчивая общее описание, подчеркнем еще раз, что созданная фир- 
мой "ORIGIN" новая игра - это не увлечение одного дня, она займет Ваше внимание надолго и 
всерьез, но не жалейте своего времени: именно за такими умными и красочными приключе- 
ниями Вы проведете его с наибольшей пользой и интересом для себя. Смеем утверждать, что в 
ближайшее время именно у игр такого типа есть все шансы стать наиболее популярными. 


ИГРОВАЯ СИТУАЦИЯ 


Теперь остановимся кратко на описании той ситуации, в которую Вы попадаете, начав 
игру. 

В начале двадцать третьего века нашей эры власть над миром захватывает так назы- 
ваемый “Мировой экономический консорциум”, жестокость и безжалостность которого мож- 
но сравнить только с фашистским режимом. Структура власти такова, что простые люди 
должны тяжело и беспросветно работать, не иметь собственного мнения, страдать за всякое 
проявление собственных мыслей, желаний и интересов. В такой ситуации часть народа сми- 
рилась, часть даже довольна - они получают удовольствие, шпионя за ближними и занимаясь 
доносительством. Многие ненавидят правящий режим, но не имеют сил и средств противо- 
стоять ему. Однако находятся честные и отважные люди, которые начинают партизанскую 
войну Сопротивления. 

Командир Сопротивления, полковник Стефан Эли, сплотил вокруг себя бойцов, кото- 
рые, опираясь на симпатии мирного населения, имеют свои тайные базы, на которых хранятся 
оружие и продовольственные запасы. Но самое главное - агенты Сопротивления сумели вне- 
дриться в государственную компьютерную сеть WEC и имеют возможность получать необхо- 
димую информацию об экономике и промышленности страны, а значит - организовывать раз- 
личные диверсии, взрывы, погромы имущества, изымать из компьютера отдельные файлы, 
например, для освобождения пленных и т.д. 

Работа лидеров Сопротивления опасна, правящий режим охотится за ними, даже на- 
значает выкупы за их поимку, их имена находятся во всесоюзном розыске. Более того, чтобы 
эффективнее бороться с партизанами, Мировой экономический консорциум (WEC) создает 
специальную Службу Безопасности (СБ), цель которой - охрана стабильности и благополучия 
правящей верхушки, защита государственного имущества. СБ имеет специальную систему 
защиты предприятий и других объектов от вылазок партизан. Лидерам Сопротивления прихо- 
дится все труднее: на стороне WEC много преимуществ и одно из главных - наличие специ- 
альных отрядов элитных бойцов, на подготовку которых уходит много сил и времени, но ко- 
торые обладают сверхчеловеческими возможностями: они прекрасно обучены различным бое- 
вым искусствам, умны, отлично тренированы в работе с разными видами вооружений, обла- 
дают особым чутьем и умением выходить победителями из сложнейших боевых и жизненных 
ситуаций. Эта категория воинов WEC имеет специальное название - сайленсеры. 

Ситуация борьбы между правящей верхушкой страны и лидерами Сопротивления 
резко меняется, когда на сторону партизан переходит один из лучших сайленсеров. Именно он 
теперь становится надеждой и опорой повстанцев, поскольку полковник Стефан Эли может 


поручить ему самые опасные и сложные задачи, т.е. те, с которыми никогда бы не справились 
другие бойцы Сопротивления. 
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Итак, главный герой игры - сайленсер, воюющий на стороне партизан и очень на- 
деющийся на Вашу помощь, поскольку именно от Вас, от Вашей ловкости и смекалки будут 
зависеть его успехи и поражения. Как Вы поняли, Вашей задачей будет управление сайленсе- 
ром на всем протяжении этой сложной и интересной игры - вечного сражения добра со злом. 


УРОВНИ СЛОЖНОСТИ 


Прежде чем начать игру, Вы должны выбрать один из четырех уровней сложности: 

1 - MAMA'S BOY 

2 - WEEKEND WARIOR 

3 - LOOSE CANNON 

4 -NO REMORSE 

Самый сложный уровень - четвертый. Ha первых двух (наиболее легких) Уровнях бое- 
припасы для основного оружия (ВА-40) не ограничены, при этом на первом уровне этот пис- 
толет еще и невозможно потерять. С ростом уровня сложности быстрота действий Ваших вра- 
гов значительно повышается, увеличивается число ловушек и различных сложных ситуаций. 
Если один из уровней Вам покажется не проходимым, то нужно помнить, что есть способ, 
благодаря которому можно загрузить игру не с начала и не с места сделанной записи, а непо- 
средственно со старта любой из шестнадцати игровых миссий. Для этого в командной строке 
набирается перед запуском следующая комбинация: 

CRUSADER.EXE -SKILL Х -WARP У, где Х - уровень сложности игры (от 1 до 4), а У 
- порядковый номер миссии, которую Вы хотите загрузить (от 1 до 16). 


ОСНОВНОЕ МЕНЮ 


При запуске игры на экране (после просмотра рекламного ролика) появляется основ- 
ное меню, для работы с опциями которого можно использовать мышь или курсорные клави- 
ши. 


NEW GAME - загрузка новой игры с первой миссии. Здесь Вы выбираете один из 
уровней сложности, описанных в предыдущем параграфе, и переходите непосредственно к 
сюжету. Помните об экране помощи, выйти на который можно в любой момент, нажав Fl или 
?. Если Вы не в основном меню, то выйти из игры можно, нажав ALT + Х. 

LOAD GAME - перенос на экран сохраненной ранее игры. Кстати, клавиша F8 вы- 
полняет аналогичные функции во время игры, т.е. вызывает меню загрузки записанных ранее 
фрагментов 

ЗАУЕ САМЕ - запись на диск текущей позиции. Таких записей можно сделать мак- 
симально 11. При этом не забывайте присваивать каждому новому файлу имя, чтобы потом не 
запутаться среди сохраненных вариантов. Если Вы нажмете F9 во время игры, то попадете в 
меню записи. Аналогично Е5 - запуск режима QUICK SAVE (в процессе игры). Можно сохра- 
нить текущую игру, не выходя в меню записи. Однако при очередной записи в этом режиме 
предыдущее состояние отложенной игры будет потеряно. Е4 обеспечит выход в режим QUICK 
LOAD no ходу сюжета непосредственно из игрового экрана. При этом загружается тот вариант 
игры, который был последним записан при помощи FS - QUICK SAVE. 

OPTIONS - перенос в режим, позволяющий варьировать различные установки и па- 
раметры основной программы. Клавиша F2 - доступ к данному режиму непосредственно из 
игры: 

* ANIMATIONS ON/OFF - включение/выключение различных эффектов игровых объ- 
ектов. Так при выключенном режиме огни не будут мерцать, вентиляторы не будут вращаться. 
Однако следует помнить, что функциональные возможности объекта при этом не меняются. 
Хотя вентилятор вращаться не будет, но с тем же успехом будет воздействовать на Сайленсе- 
ра, отгалкивая его. Смысл введения такого режима - некоторое упрощение визуальных эффек- 
тов, но за счет этого ускоряется работа программы на не слишком мощных компьютерах; 

* FRAME SKIP ON/OFF - режим включения/выключения видовой реалистичности 
движения героев на экране. При включенном режиме скорость обновления информации на 
экране повышается; 

* VIDEO LARGE/SMALL - выбор между полным вариантом видеоизображения с бо- 
лее замедленной скоростью движения или уменьшенного варианта видео с высокой скоро- 
стью; 
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* LIMIT BLASTS ON/OFF - режим, позволяющий регулировать изображение мощно- 
сти и размерев различных взрывов. Делается это для ускорения работы программы, однако 
даже при выключенном режиме взрывы также опасны для Вашего героя, хотя визуально и ме- 
нее реалистичны; 

* DIGITAL FILTERING ON/OFF - режим позволяет ускорить работу программы за 
счет некоторого ухудшения качества звука. При включенном режиме игра будет несколько 
замедленной, но звук отличного качества; 

* SOUND VOLUME - режим контроля громкости звуков, речи и спецэффектов; 

* VUSIC VOLUME - режим, позволяющий регулировать громкость музыки. При этом 
возможно управление громкостью с помощью курсора мыши или клавишами “+” или “-“ на 
основной клавиатуре. Кроме Toro, также, как и в SOUND VOLUME, громкость музыки можно 
регулировать клавишами LEFT/RIGHT; 

* MOUSE RESPONSE - регулирует чувствительность Вашей мыши, если она исполь- 
зуется при управлении героем. При высокой чувствительности мыши Сайленсер будет быст- 
рее двигаться, разворачиваться, однако точность и прицеливание при стрельбе могут постра- 
дать. Выбирайте нечто среднее; 

* QUIT - возврат в основное меню. 

CREDITS - информация о коллективе - создателе игры "CRUSADER". 

QUIT - выход в DOS. 


Выход из основного меню и возврат в него осуществляется использованием клавиши 
ESC. 


ИНФОРМАЦИЯ О СОСТОЯНИИ ГЕРОЯ 


В процессе игры необходимо следить за индикаторами, которые появляются в нижней 
части экрана и дают постоянную информацию о "вещмешке" и состоянии Вашего героя. Всего 
таких индикаторов 5. 


1. Дисплей текущего оружия. Этот индикатор показывает, какое выбрано для боя 
оружие и насколько оно готово к бою. 
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Одновременно героем не может быть использовано более 5 различного вида оружия. 
Переключить систему вооружения можно, нажав клавишу W или * на Keypad. Клавиша О по- 
может "пролистать" виды оружия в другую сторону. 

Оружие, ставшее ненужным или лишним, можно выбросить, нажав сочетание клавиш 
CTRL+D. Выброшенное оружие останется там, где Вы от него избавились. Если это произош- 
ло на базе партизан, то оно останется в Вашем вещмешке (INVENTORY) и Вы сможете им 
воспользоваться при следующем походе. 


2. Количество боеприпасов. Взглянув на этот индикатор, всегда можно узнать, каким 
количеством боеприпасов Вы располагаете применительно к тому оружию, которое выбрано. 
Цифра слева показывает количество патронов в магазине, а цифра справа - число магазинов в 
Ваших карманах. Если патроны в текущем магазине закончились, то оружие автоматически 
перезаряжается новым магазином из вещмешка. 

Всего в двух случаях данная шкала на экране отсутствует: если Сайленсер использует 
энергетическое оружие или если он применяет ВА-40 на двух низших уровнях сложности, по- 
скольку, как отмечалось выше, здесь количество патронов не ограничено. 


3. Используемые предметы. Этот индикатор служит для того, чтобы знать, какие 
предметы находятся в запасниках. Число рядом с изображением предмета указывает на их ко- 
личество в Вашем INVENTORY. 

"Перелистать" предметы в прямом порядке можно с помощью клавиши “0” или “-“ на 
Keypad, а в обратном порядке - с помощью клавиши I. 


4. Дисплей здоровья. Синяя шкала рядом с сердцем показывает, насколько серьезно 
ранен герой и как далек он от смерти. Чем длиннее эта шкала, тем здоровее Сайленсер, но не 
зависимо от ее длины, он будет бороться в полную силу вплоть до самой смерти. 


5. Дисплей энергии. Красная шкала этого индикатора показывает количество энергии 
Сайленсера. Чем она длиннее, тем, естественно, лучше. При ее значительном сокращении не- 
обходимо насторожиться и искать новые энергетические батареи или пункты зарядки энерги- 
ей. Если красная шкала достигнет нулевого уровня, то все виды энергетического оружия и со- 
ответствующие щиты можно считать нефункционирующими. 


ПОИСК И ПОДБОР ПРЕДМЕТОВ 


Действия с предметами Сайленсер осуществляет, используя клавиши “$5” или “+” (на 
Keypad). Чтобы найти или использовать предмет, нужно находиться прямо перед ним. После 
нажатия кнопки “5”, на экране под этим предметом появится специальный курсор поиска. 
При повторном нажатии “5” появятся другие предметы, которые можно осмотреть на данном 
игровом отрезке. Советуем использовать клавишу “5” несколько раз, чтобы убедиться, что ни 
один полезный или опасный предмет Вами не пропущен. В случае, если поблизости нет пред- 
метов для использования, Вы услышите определенный звуковой сигнал. 

Манипуляции с объектами поиска производятся при помощи клавиши ЕМТЕК. Если 
курсор обыска находится на объекте, то с помощью этой клавиши Вы можете проводить лю- 
бые необходимые действия: нажимать кнопки, включать и выключать рубильники, открывать 
замки и т.п. В том случае, если объект не может быть использован немедленно, то ENTER 
просто перенесет его в Ваш вещмешок (INVENTORY). Отметим, что Е - моментальное ис- 
пользование ENERGY CUBE для Вашей энергетической подзарядки (при этом не имеет зна- 
чения, выбран он из вещмешка или нет). 

Список предметов, найденных Вами во время выполнения миссии (из вскрытых сей- 
фов, сундуков или при обыске убитого врага), появляется в верхнем левом углу экрана. Все, 
что находится в этом списке, автоматически переносится в INVENTORY. 

Клавиша “С” поможет Вам собрать предметы, несколько удаленные друг от друга. 


Нажав эту кнопку, Вы автоматически подбираете все вещи, находящиеся в радиусе сбора, и 
переносите их в свой вещмешок. 


ОСНОВНОЕ СНАРЯЖЕНИЕ 


Если Вы выбрали определенный предмет для использования из вещмешка 
(INVENTORY), то привести его в движение можно, нажав U или DEL на Keypad. Основными, 
наиболее важными предметами снаряжения Сайленсера, являются: 
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MEDIKIT - медицинская аптечка, позволяющая быстро восстановить здоровье и 
жизненные силы героя. Пользоваться ею можно, нажав клавишу М, причем делайте это в лю- 
бой момент, даже во время боя, не зависимо от того, изображение какого предмета выбрано 
Вами из вещмешка; 

DATA-LINK - миниатюрный дистанционный телевизор, в котором запрограммирова- 
ны данные о Вашей миссии и целях. При использовании этого устройства на экране возникает 
подробная информация о том, что предстоит сделать в текущем задании; 

BOMBS - взрывчатка и бомбы, которые очень пригодятся в открытом 6010 и в тайных 
диверсиях. Не забудьте после установки взрывчатки в нужном месте (используя U или DEL) 


отвести Сайленсера на безопасное расстояние. Только после этого можно подорвать бомбу, 
используя клавишу В. 


KEYPAD 


В данном разделе речь пойдет не о клавиатуре Вашего компьютера, а об игровом объ- 
екте, который Вами обязательно должен быть найден для введения секретных кодов. Сигна- 
лом к тому, что Вы его обнаружили, будет изображение на экране KEYPAD'a. Заранее узнав 
коды допуска (например, из терминалов), Вы вводите коды, нажимая соответствующие циф- 
ровые клавиши клавиатуры или щелкая курсором мыши. Теперь подробнее о работе с клавиа- 
турой KEYPAD'a. 

Слева от нуля расположена кнопка, с помощью которой можно стереть последнюю 
введенную Вами цифру. Кнопка справа введет код в устройство и тем самым приведет его в 
действие (при условии правильно подобранного сочетания). Если данные набираются Вами с 
использованием клавиатуры, то используйте ENTER и ВАСК$РАСЕ. Будьте предельно вни- 
мательны: при введении неправильного кода Вы будете немедленно атакованы врагами. Если 
же у Вас есть необходимость выйти из режима набора кода, не вводя его (например, Вы засо- 
мневались в его истинности), то нажмите ESC. 

Если при обследовании станций слежения или найденных терминалов у вас на экране 
возникнет изображение монитора, то считайте записанную там информацию - это может быть 
код допуска в данное помещение или видеоинформация. Чтобы покинуть подобный экран, 
достаточно воспользоваться клавишей ЕМТЕК. 

Иногда, получив соответствующую информацию с терминала (с помощью $ и 
ENTER), Вы получаете возможность взять под свой контроль и заставить сражаться на своей 
стороне сервомехов, пушки и другое снаряжение, способное перемещаться в пространстве. 

В этом случае возникнет экран активации объекта. Контролировать и управлять этими 
машинами Вы будете так же, как Сайленсером. При этом главный герой остается стоять у 
терминала, а контроль движения переносится на новый управляемый объект. После нажатия 
ESC этот процесс прекращается и Вы вновь возвращаетесь к управлению Сайленсером. 

Надо отметить, что сервомехи достаточно эффективно истребляют врагов, но обсле- 
довать новые помещения и подбирать предметы они не умеют - роботы есть роботы. Если 
противник уничтожит Вашего сервомеха, то Вы все равно должны нажать ESC - только тогда 
контроль перейдет на Сайленсера. В случае, когда Вы снова захотите воспользоваться услуга- 
ми сервомеха (не уничтоженного врагом), Ваш Сайленсер должен опять подойти к терминалу, 
подключиться и так каждый раз, когда в таких действиях есть необходимость. 


ВИДЫ ВООРУЖЕНИЯ 


В этой игре используются три вида оружия: огнестрельное, взрывчатое и энергетиче- 
ское. 


ОГНЕСТРЕЛЬНОЕ ОРУЖИЕ. 


BA-40 (PATRIOT) - этот полуавтоматический пистолет является Вашим базовым ору- 
жием, с которого начинается игра. Радиус действия - 30M, вес - 0,95кг, имеет двадцатизаряд- 
ный магазин CLIP, пули - безгильзовые, сорокового калибра. 

ВА-41 (PEACEMARER) - полуавтомат, который может стрелять очередями, скорость 
выстрела вдвое превышает скорость, с которой Вы стреляете из ВА-40. Радиус действия 30м 
для одиночного выстрела и 15 - для очереди, вес 1,2кг. Магазин может быть на 20 выстрелов 
(CLIP) и на 30 - BANANA CLIP. Следует помнить, что этот полуавтомат успешно применяется 
Вашим противником для охраны, защиты, очистки объектов. 
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RP-22 (CONCILATOR) - полуавтоматическое ружье (винтовка) тридцатого калибра. 
Радиус действия - 75м, вес 2,4кг. Этот вид оружия пользуется популярностью У полиции 
(SECURITY CARTEL), а также используется горожанами в оборонительных целях. Магазин - 
60-тизарядный, стреляет дуплетом (из одного ствола друг за другом вылетают по 2 пули). Не 
забудьте, что радиус действия этой винтовки может достигать 200м в том случае, если она 
снаряжена электронным или оптическим прибором. 

RP-32 (PACIFIST) - стандартная пехотная штурмовая винтовка для всех подразделе- 
ний WEC. Характеристики Te же, что иу RP-22, но выстреливает поочередно тремя патрона- 
ми, что значительно увеличивает плотность огня и , следовательно, разрушительную силу. Ра- 
диус действия - 75м для одиночных выстрелов и 25 - для очередей. 

SG-Al (CONFORMER) - пулемет, стреляющий разрывными пулями и специально 
предназначенный для уничтожения людей. Магазин 12-тизарядный, радиус действия - 20м, 
Bec - 3,1кг. Чрезвычайно опасное оружие и обычно используется для подавления повстанче- 
ского движения со стороны правительственных сил. Ваш герой имеет другие цели, и Вы раз- 
беретесь, когда тот или иной вид оружия надо использовать. 

AC-88 (REAPER) - модификация SG-1, но с улучшенными действиями: стреляет в два 
раза быстрее. Радиус действия - 20м, вес - 3,25кг. Также в основном используется правитель- 
ственными силами для подавления беспорядков. Практически самое мощное и убойное из 
всех видов огнестрельного оружия. 

GL-303 - гранатомет с радиусом действия 50M и весом 4кг. Магазин содержит 10 rpa- 
нат размером 9,2см и весом 102-144г. Гранаты пластиковые, имеют обтекаемую форму и ком- 
бинированное действие: зажигание и мощная ударная волна. Обычно используются полицией 
при борьбе с террористами. 

SW-404 (SPITFIRE, AP-MRL) - ракетная установка с радиусом действия 1200м и ве- 
сом 3,25кг. Оружие многозарядное, стандартный магазин содержит 8 зарядов (контейнеров). 
При залпе выбрасывается контейнер, из которого вылетают под углом 45 градусов одновре- 
менно три ракеты размером 5x3cM. Контейнер имеет 9см в длину и 6,3см в диаметре. Этот вид 
оружия считается экспериментальным и не используется слишком широко, в основном, как 


средство огневой поддержки, при борьбе со снайперами, при прорыве массированной оборо- 
HEI. 


ВЗРЫВЧАТОЕ ОРУЖИЕ. 


РЕТРАС - стандартная мина весом около 1кг. Радиус действия на открытой местности 
- 50м, перегородки различного рода сужают радиус до минимума. Устройство состоит из 
взрывчатки и радиоуправляемого детонатора. Широко используется войсками WEC. 

LIMPET MINE - миниатюрные круглые мины весом около 0,3Kr. Их может иметь каж- 
дый боец по несколько штук. Их особенность состоит в том, что они взрываются, когда к ним 
приближаешься на расстояние менее 0,5м. Они устанавливаются на любую твердую поверх- 
ность и используются там, где нет возможности заложить стандартную взрывчатку или при- 
менить взрывное устройство большей продолжительности действия. После закладки этой ми- 
ны имеется 3 секунды в запасе, чтобы боец мог отскочить на безопасное расстояние. 

SPIDER BOMB - бомба-паук, которая может быть выпущена из засады или укрытия. 


Ручной джойстик укажет направление, в котором будет перемещаться эта бомба на своих 
"паучьих ногах". 


ЭНЕРГЕТИЧЕСКОЕ ОРУЖИЕ. 


Энергетическое оружие (в отличие от огнестрельного) заряжается не пулями и раке- 
тами, а с помощью специальных энергетических батарей, которые имеются в экипировке каж- 
дого бойца. 

PA-21 (ARBITRATOR) - лазерный пистолет большой мощности с радиусом действия 
50 метров и весом 1,2 кг. Эффективен при защите объектов и обычно используется офицерами 
УТЕС при выполнении специальных миссий. 


РА-31 (ADJUDICATOR) - лазерное ружье с радиусом действия 50 м и весом 2,22кг. 
Там, где РА-21 делает три выстрела, РА-31 стреляет пять раз. В каждом подразделении WEC 
имеется как минимум одно такое ружье, а бойцы специальных отрядов (так называемые 
“команды молний”) обязательно имеют их в своем снаряжении. РА-31 часто используют при 


борьбе с роботами и при атаках орудийных платформ и других вражеских укреплений, а также 
бронированной техники. 
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EM-4 (VORTEX) - электромагнитный пульсар с радиусом действия 50M и весом 4,4кг. 
Это ружье не столько эффективно при борьбе с людьми, сколько с сервомехами. Если людям 
можно нанести с помощью электромагнитных импульсов этого орудия только ожоги, то сер- 
вомехи просто выходят из строя, поскольку разрушаются их механизмы и, следовательно, 
способность атаковать противника. 

PL-1 (UNIFIER) - плазменное ружье с радиусом действия 40м и весом З,7кг. WEC ис- 
пользует это оружие в борьбе с людьми, поскольку после выстрела из него от незащищенного 
бойца остается один дым и кучка пепла - так высока температура потока плазмы. Оружие 
представляет собой автомат, стреляющий 6 зарядами в секунду. Как известно, плазма имеет 
высокую зажигательную способность, поэтому PL-1 эффективно используется полицейскими 
отрядами против техники и сервомехов. 

UV-9 (PULSAR) - ультразвуковое ружье с радиусом действия 50м и весом 5,7кг. Им- 
пульсы ультразвука, которые выпускает это мощное оружие, обладают огромной энергией и 
мгновенно сжигают объект, на который направлены. Это оружие не является стандартным, 
оно находится в экипировке лишь отдельных правительственных войск. 


ЗАЩИТНОЕ ОРУЖИЕ И ОБОРУДОВАНИЕ 


К защитному оружию относятся прежде всего различные щиты - ионный, плазмен- 
ный, электромагнитный и т.п. Здесь очень важно не забыть, что эти щиты перестанут функ- 
ционировать, если кончился заряд внутренних батарей, входящих в комплект снаряжений ка- 
ждого бойца. Это замечание относится в равной степени и к энергетическому оружию и к 
управляемому Вами Сайленсеру. 


Плазменный щит (PLASMA SHIELD) - это щит весом 3,3 кг, встроенный в за- 
щитный костюм солдата. Он окружает бойца сферой, защищающий от любого энергетическо- 
го оружия, поскольку поглощает энергию баллистических выстрелов. Имеет форму разрезан- 
ного радиатора. 

Ионный щит (IONIC SHIELD) - несколько более слабый, чем плазменный, щит 
имеет вес 1,2кг. Имеет форму кольца с перекрестьем и носится бойцами на поясе или на пле- 
че. Эффективно используется полицией при подавлении беспорядков, поскольку окружает 
солдат защитной сферой, снижающий эффективность неприятельских выстрелов. 

Гравитационный щит (GRAVITON SHIELD) - встраивается в специальную 
экипировку бойца и весит 5 кг. Он изображается в виде прозрачного купола, полностью за- 
щищающего своего носителя от любых видов оружия. Это - одна из последних, пока экспери- 
ментальных разработок и в ее основе лежит искажение пространственно-временного конти- 
нуума. В силу того, что этот щит требует очень много энергии, он используется нечасто, в ос- 
HOBHOM, для защиты особо важных персон и в специальных миссиях. 

Ингибитор (EMP INHIBITOR) - это электромагнитное импульсное устройство 
весом всего 0,7 кг, обладающее сверхмощной защитой от сервомехов. Внешне ингибитор на- 
поминает обыкновенный калькулятор. Создавая мощное электромагнитное поле, он прекра- 
щает на время использования функционирование всех стандартных сервомехов. Потребляет 
очень много энергии, поэтому используется нечасто, обычно для очистки зон, диверсий и дру- 
гих целей. 

Батареи и источники питания (BATTEREIS AND POWER CELLS) - это 
важнейшие портативные устройства, от которых-зависит функционирование всех персонажей 
в том случае, когда станции перезарядки не доступны или сильно удалены. Батареи делятся на 
три вида: химические (CHEMICAL), ядерные (FISSION) и термоядерные (FUSION). Основное 
различие батарей - в их мощности. Так ядерные в два раза мощнее, а термоядерные, соответ- 
ственно, в четыре, чем обычные химические. Вес любой батареи - около одного килограмма. 
От одной батареи могут питаться одновременно несколько устройств (например, энергетиче- 
ское оружие, щит и ингибитор). Источники питания, в отличие от батарей, нельзя перезаря- 
дить. Они изображаются в виде небольших контейнеров с красными емкостями. Предназначе- 


ны не для питания оборудования И снаряжения, а для подзарядки батарей В критический MO- 
мент. 


НЕПЕРЕНОСИМЫЕ ИГРОВЫЕ ОБЪЕКТЫ 


До этого момента мы описывали предметы и оружие, которые находятся в вещмешке 
бойцов и могут ими переноситься. В "CRUSADER" есть довольно много игровых объектов, не 
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доступных для переноса, но очень полезных для успешного завершения любой миссии. Эти 
объекты надо уметь различать, поскольку их действие может оказаться гораздо эффективнее 
стрельбы и взрывов и сохранит так нужные Вам энергетические ресурсы. 


REBEL BASE V-MAIL STATION - станция связи, к которой может обращаться пе- 
риодически любой боец, в том числе и Ваш Сайленсер. По этому средству связи Вам переда- 
дут необходимое сообщение о ходе операции. 

ALARM BOX - устройство тревожной сигнализации. Оно покажет на скорое появле- 
ние неприятеля. Если табло устройства мерцает красным цветом, то Вы должны как можно 
скорее прекратить сигнал тревоги, воздействовав Ha ALARM BOX. 

BOX SWITCH - рубильники, расположенные на стенах и предназначенные для от- 
крытия лифтов, дверей, управления платформами, защитными полями и др. устройствами. 

CARDREADER - устройство для считывания карт. Если устройство расположено на 
двери, то, вставив в него карту указанного цвета, Вы можете спокойно двигаться дальше. Счи- 
тывание происходит автоматически, лишь бы в вещмешке Сайленсера была магнитная карта 
соответствующего цвета. 

CONTROL BOX - рубильник с опознавательным красным знаком на корпусе. Дейст- 
вия с ним аналогичны действиям с CARDREADER - с его помощью Вы откроете закрытые 
двери, лифты и т.п. 

FOOTLOCKER - контейнеры зеленого цвета, в которых хранятся очень нужные ве- 
щи: медикаменты, патроны, бомбы и тд. Постарайтесь не пропускать ЕООТГОСКЕВЫы и не 
стреляйте в них - их содержимое будет уничтожено. Открывайте по возможности каждый зе- 
леный контейнер и Вы не пожалеете - в каждом найдутся нужные для Вас вещи. 

DATA TERMINAL - компьютеры, расположенные на специальных столах во многих 
из обследуемых Вами помещений. Следует помнить, что, наткнувшись на подобный терминал, 
Вы должны обязательно ознакомиться с информацией на его экране. Эта информация обычно 
бывает очень полезна: Вы сможете узнать коды доступа в нужное помещение, различные па- 
роли, а также отменить тревогу или взять на себя управление сервомехами. Правда, заранее 
нельзя предугадать, какую именно информацию высветит Вам монитор DATA TERMINAL. 

LIFT - транспортные платформы, необходимые для перемещения с одного уровня 
карты на другой. 

HOVER PAD - транспортные платформы красного цвета, на которых можно передви- 
гаться по отравленным или другим опасным поверхностям. Если Вы передвигаетесь по ядови- 
тому помещению, то такая платформа является единственной надеждой. 

LASER EYE - лазерное защитное устройство, расположенное обычно в стене и пре- 
граждающее Ваш дальнейший путь. Лазерные пучки могут нанести Вам повреждения, могут 
включить сигнал тревоги и т.п. Справиться с ними можно, найдя рубильник, находящийся не- 
далеко. Но иногда отключение лазера становится трудным делом, тогда на помощь Вам при- 
дут смекалка и быстрота рук. Впрочем, они нужны Вам будут на протяжении всей игры. 

POST PAD - специальные столы, на которых находятся различные рубильники, кноп- 
ки, переключатели. Устанавливаются в тех местах, где на стенах неудобно располагать ру- 
бильники переключений. 

KEYCARD - ключ-карта, которая зачастую является единственным способом про- 
никнуть в нужную закрытую область. Кодом карты является ее цвет, который Вы можете ис- 
пользовать для открытия CARDREADER, о котором было написано выше. Однако не всякой 
картой даже нужного цвета Вы можете обеспечить доступ через CARDREADER. Некоторые 
должны быть не просто нужного цвета (например, синие), а специальные синие. Здесь совет 
один: собирайте все попадающиеся на пути карты, чтобы обеспечить себе доступ в помеще- 
ния, закрытые CARDREADER'amnu. 

KEYPAD - цифровые панели на дверях или стенах, с помощью которых можно OT- 
крыть замки с комбинациями. Подробнее об этих устройствах будет сказано ниже. Здесь же 
только отметим, что нужные секретные коды Вы, как правило, найдете на одном из термина- 
лов (DATA TERMINAL). 

HEALTH STATION - станция здоровья, на которой Вы за несколько секунд восста- 
новите максимальный уровень шкалы здоровья Сайленсера. Для этого необходимо зайти под 
его "арку", а дальше все произойдет автоматически. При этом энергетическая защита остается 
прежней, т.е. забота о восстановлении энергетического щита остается, поскольку без нее даже 
максимальное здоровье не спасет от пуль и взрывов. 
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RECHARGE STATION - станция зарядки энергией. Ee действие аналогично станции 
здоровья: Вы также входите под ее навес и автоматически восстанавливаете энергетический 
уровень Сайленсера до максимума. 

TELEPORTER - устройства телепортации, позволяющие Сайленсеру передвигаться 
мгновенно в самые отдаленные участки и обратно. Внешне эти устройства похожи на голубой 
диск, стоящий на небольшой платформе. Пользоваться герою телепортером можно только в 
том случае, если по краям его мигают сигнальные лампочки. К сожалению, Ваши противники 
в более выгодном положении: сторонники WEC могут пользоваться этим чудесным средством 
передвижения в любом случае, даже когда лампочки не мигают. 

ЗАЕЕ - сейфы, изображаемые как мощные стальные двери с кругом посередине. За 
ними, как правило, хранится особо нужное и важное снаряжение (например, ключ-карты раз- 
ных цветов). Открыть такой сейф обычно удается при помощи компьютерного интерфейса 
или соответствующего рубильника. 

WATCH STATION - пункты наблюдения, представляющие собой терминалы, на эк- 
ранах которых высвечивается много полезной информации. Так, Вы можете увидеть заранее, 
какие опасности Вас подстерегают в других помещениях, поскольку на экране терминала мо- 
жет возникнуть изображение тех участков лабиринта, где Вы еще не были, но где расставлены 
видеокамеры. 

WALL CAMERA - настенная камера слежения, которая может принести Вашему 
Сайленсеру большие неприятности. Эти камеры включают сигналы тревоги, активизируют 
ловушки и засады для Вашего героя. Поэтому, пока камера Вас не "разглядела" (а на это ей, к 
счастью, требуется некоторое время), ее лучше уничтожить. 

VALVE - вентили, воздействовав на которые, Вы можете выпустить струю огня, газа, 


ядовитых веществ из резервуаров, а можете и остановить подобные потоки, направленные на 
Вас неприятелем. 


Перечисленные двадцать объектов являются основными, но не исчерпывают список 
всех предметов, которые Вы встретите во время игры. Самое главное помнить, что, войдя в 
новое помещение, надо тщательно осмотреться (в различных местах нажимая клавишу “S”) в 


поисках полезных и опасных предметов. Только затем можно начинать различные манипуля- 
ЦИИ С НИМИ. 


ВЕДЕНИЕ ОСНОВНОГО СРАЖЕНИЯ 


Основными понятиями в процессе ведения боя являются СТРЕЛЬБА, НАЦЕЛИВА- 
НИЕ НА ВРАГА и БАЗОВЫЕ ДВИЖЕНИЯ Сайленсера. 


НАЦЕЛИВАНИЕ НА ВРАГА имеет смысл в том случае, когда Ваше оружие готово 
к бою, т.е. взято из вещмешка (ПЧУЕМТОВУ) и заряжено. Показателем того, что оружие гото- 
во к бою, является появление рядом с ним прицела красного цвета, который помогает точно 
поразить объект. Если в радиусе выстрела появляется объект уничтожения, то на этой потен- 
циальной жертве возникает перекрестье и оранжевый круг. В этом случае можете считать, что 
нацеливание на врага произошло: цель доступна для поражения, остается только выстрелить. 


СТРЕЛЬБА осуществляется нажатием Ha Keypad кнопок 0 (INS) или SPACE, также 
происходит перезарядка оружия и подготовка к стрельбе еще не готового ствола. Эти кнопки 


автоматически перезарядят Ваше оружие, если текущая обойма закончилась, но у Вас есть за- 
пасная. 


БАЗОВЫЕ ДВИЖЕНИЯ приведены ниже в таблице, отметим только, что все они 
даны относительно вашего Сайленсера. 


| Z | Центровка экрана no Сайленсеру | 
| UP | Движение вперед | 
| DOWN | Движение назад | 
| RIGHT | Поворот направо | 
| LEFT | Поворот налево | 
ALT + UP Осторожно по шагу вперед, приготовив оружие к бою 
ALT + DOWN To же, что предыдущее, HO назад 
| ALT + RIGHT | Перемещение приставным шагом вправо, прицеливаясь ] 


54 


Клавиша CAPS LOCK регулирует скорость движения героя. Если эта кнопка He нажа- 
та, то Вы передвигаетесь обычным шагом и оружие герой достает по Вашей команде. Если же 
соответствующая клавиша нажата, то все движения (передвижения, повороты) становятся в 


два раза быстрее, оружие при этом достает Сайленсер автоматически, без приказа с Вашей 
стороны. 


Клавиша SHIFT вместе с соответствующими кнопками движения временно переклю- 
чит скорость движения Вашего героя на противоположную. Таким образом, если CAPS LOCK 


не включена, то SHIFT (пока она нажата) ускорит действия Сайленсера, a если CAPS LOCK 
включена, то, соответственно, замедлит. 


В следующей таблице представлены возможности улучшенного режима движения 


Сайленсера. Они Вам пригодятся в условиях, когда Вас окружают со всех сторон враги и Вы 
должны быстро и точно реагировать на их атаки. 


НОМЕ Коротко шагнуть вперед с готовым к бою оружием 


Перекат через правое плечо и готовность к бою, стоя на одном колене 
INSERT To же, но перекат через левое плечо 

| PAGE DOWN | Приставным шагом вправо, приготовившись к стрельбе | 

| DELETE | To же, HO влево | 
END Отступление назад при полной готовности к бою 


УПРАВЛЕНИЕ С КЛАВИАТУРЫ Keypad (при выключенном МОМ LOCK) 


| 7 | Перемещение в левый верхний угол экрана | 
| 8 | Перемещение строго вверх | 
| 9 | Перемещение в правый верхний угол экрана | 
| 4 | Tepememenve строго влево | 
|5 | Присесть на колено, приготовив к бою оружие | 
| 6 | Перемещение строго вправо | 
| 1 | Перемещение в левый нижний угол экрана | 
| 2 | Перемещение строго вниз | 
| 3 | Перемешение в правый нижний угол экрана | 
| / 


| Движение в выбранном заранее направлении. при этом оружие к бою не готово 

| | Замена одного оружия на другое из вещмешка | 
- Замена одного предмета на другой из вещмешка 

| O-INS _ | Произвести выстрел | 

| DEL | Использование выбранного оружия | 


| + | Поиск предметов, которые можно забрать с собой | 
| ENTER | Манипуляция найденным предметом | 


* 


УПРАВЛЕНИЕ С КЛАВИАТУРЫ Keypad (при включенном NUM LOCK) 


| 7 | Приставным шагом влево с оружием наготове | 

[9 | То же, но вправо | 

| 8 | Движение шагом вперед в заданном направлении | 

| 6 | Поворот по часовой стрелке | 
4 Поворот против часовой стрелки 
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1 Перекат влево и встать Ha одно колено с о 


TAB или СТВГ+8 | Прыжок Сайленсера в том направлении, где он находится в данный 
момент 


Другие клавиши Кеура4 при обоих режимах МОМ ГОСК работаю одинаково. 
УПРАВЛЕНПЕ ДВИЖЕНИЕМ ПРИ ПОМОЩИ МЫШИ 


Если для передвижения героя Вы используете мышь, то: 

правая клавиша двигает его в указанном направлении; 

левая клавиша прикажет вынуть оружие и, стоя на месте, выстрелить, предварительно 
прицелившись; 

перемещение мыши влево развернет его против часовой стрелки, а вправо - по часо- 
вой стрелке; 

при перемещении мыши и одновременном нажатии CTRL Сайленсер будет перекаты- 
ваться в указанном направлении; 

при перемещении мыши и одновременном нажатии АГТ Сайленсер пойдет в указан- 
ную сторону приставным шагом; 

если Вы обнаружили полезный предмет при помощи клавиши “5”, то подведите кур- 
сор мыши под него и тогда левая клавиша позволит Вам манипулировать этим предметом так 
же, как Вы это делаете с помощью клавиши ЕМТЕК на клавиатуре. 


ВАШИ НЕПРЯТЕЛИ И ДРУГИЕ ПЕРСОНАЖИ 


Основные типы солдат-противников 


Против Вашего Сайленсера сражаются все войска WEC, однако среди них тоже есть 
различия. Ниже в таблице представлены наиболее типичные виды солдат-противников с ука- 
занием их стандартного вооружения. 


Охранник (GUARD) - вооруженный стражник, довольно слабо тренированный и не 
особенно преданный правительственным войскам. Наиболее легкий тип противника. Обычно 
вооружен ВА-40, иногда - ВА-41. 

Солдат (SOLDIER) - более серьезный противник, чем предыдущий. Как правило, вы- 
полняет функции стражника объекта, вооружен ВА-41 или лазером РА-21. Тренировка не на 
высоте, но занимаемую позицию держит уверенно. 

Войска специального назначения (SPECIAL FORCES) - эти войска содержат отряды 
различного назначения, бойцы которых отлично подготовлены: как физически, так и идейно. 
Стандартное вооружение - РА-21 или АК-7. Отдельные части используют PA-31 и PL-1. Об- 
мундирование бойцов таких отрядов предусматривает встроенные устройства химической, 
ядерной и биологической защиты. 

Элитные солдаты WEC (ENFORCER) - очень опасные противники, как в группе, так и 
поодиночке. Имеет защиту в виде плазменного щита. Вооружены PL-1 и даже АС-88. 

Сайленсер (SILENSER) - лучшие солдаты, настоящие машины убийства. Униформа 
содержит пластиковые бронированные доспехи. Имеют полную свободу в выборе оружия на- 
падения и защиты. 


ДРУГИЕ ПЕРСОНАЖИ ИГРЫ. 


Не все персонажи игры являются Вашими непосредственными противниками. Время 
от времени появляются такие люди, с которыми можно и нужно немного пообщаться, а потом 
уже открывать огонь. Кроме того, при выполнении заданий Сайленсер может освобождать 
пленника или контактировать с одним из агентов Сопротивления. Контакт Сайленсера с 
"положительными" персонажами происходит в том случае, если Вашему герою передается оп- 
ределенное сообщение в виде видеоклипа в центре экрана. Чтобы пообщаться с персонажами 
на базе повстанцев, Вы должны подвести Сайленсера к нему, нажать “5” и затем ЕМТЕК, ко- 
гда на персонаже появится курсор обыска. С помощью видеоклипа Вы получите необходимое 
сообщение, чтобы продолжить сюжет. С руководством Сопротивления в соответствующем 
кабинете Вы должны будете общаться после завершения каждой миссии. 

Обратите внимание на то, что на базе повстанцев Ваш Сайленсер временно теряет 
боевые навыки и не может воспользоваться оружием. 
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ОБЩЕНИЕ С ВИЗЕЛОМ. 


Один из очень нужных Вам людей - некто Визел, с которым можно общаться на базе 
повстанцев. Визел торгует оружием на черном рынке. При обращении к нему после короткого 
приветствия надо сразу приступать к делу. На дисплее возникает список с различными пред- 
ложениями Визела, и вы можете при наличии кредитов купить у него то, что есть в наличии 
(обычно оружие и различные предметы). Такие кредиты (деньги) приобретаются Сайленсером 
в процессе выполнения предшествующих миссий. 


В следующей таблице представлены клавиши, которые необходимы для работы с 
предложениями Визела. 


LEFT/RIGHT - клавиши, позволяющие пролистать список предлагаемых видов ору- 
жия и предметов вперед и назад 


ТАВ - переключение списков Визела между предметами и оружием (включая боепри- 
пасы) 

SPACE (ENTER) - непосредственно покупка вещи и перенос ее в Ваш вещмешок 
(INVENTORY). При этом автоматически происходит изъятие денег из Ваших кредитов. По- 
нятно, что покупка может иметь место только в том случае, если хватает денег: на благородст- 
во Визела не рассчитывайте. 

ESC - клавиша возврата к разговору. Если предмет Вами выбран, Визел поинтересует- 
ся, на самом ли деле это то, что Вам нужно. Вы должны ответить либо “У (Да, я покупаю)” 
либо “М (Нет, заканчиваем разговор)”. 

После покупки какого-либо предмета Визел Вас в покое не оставит и предложит ку- 
пить что-нибудь еще. Тут тоже надо ответить “YES” (возврат на экран оружия или предметов) 
либо “МО” (конец разговора). 


Важно помнить, что Ваш вещмешок не безразмерный: например, Вы можете нести не 
более 5 различных видов оружия. 


ТЕХНИЧЕСКИЕ СРЕДСТВА НЕПРИЯТЕЛЯ 


В процессе выполнения миссий Ваш Сайленсер встречается не только с врагами - 
солдатами различных родов войск WEC, но и с мощными техническими средствами - систе- 


мами наблюдения, тревоги, компьютерную и бронированную защиту, отрядами радиоуправ- 
ляемых роботов. 


СИСТЕМЫ НАБЛЮДЕНИЯ. 


Телевизионные камеры слежения являются основой системы безопасности государст- 
венных предприятий. Все крупные фабрики оборудованы камерами аудио-видеонаблюдения. 
Эти камеры выполняют следующие функции: 

* идентифицируют нападающего и нацеливают на него все имеющиеся средства за- 
щиты; 

* дают информацию пребывающему подкреплению о ситуации; 

* делают возможным снятие на пленку данного эпизода, что, в свою очередь, позволя- 
ет правительственным силам безопасности произвести анализ и подготовиться лучше к сле- 
дующему вторжению. 


СИСТЕМЫ ТРЕВОГИ. 


Эти системы существенно осложняют выполнение миссий, возложенных на него. 
Практически все правительственные предприятия имеют оперативную систему оповещения о 
нападении, которая регистрирует несанкционированное проникновение через двери, окна и 
т.п. Тревога слышна во всех помещениях фабрики и оповещает об опасности ближайший офис 
WEC. Сигнализация может быть включена автоматически или вручную - при помощи камер, 
установленных недалеко от дверей, окон и т.д. По сигналу тревоги в данный сектор высыла- 
ются отряды солдат, обычных или элитных. 


КОМПЬЮТЕРНАЯ ЗАЩИТА. 


Терминалы данных также физически защищают правительственные объекты. Пароли 
и коды, конечно, защищают помещения, но если Вы туда проникли и нашли неохраняемый 
терминал, то не теряйтесь. Такой терминал может дать Сопротивлению доступ ко многим уча- 
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сткам, позволит взять под свой контроль системы вооружения и защиты с тем, чтобы исполь- 
зовать их против войск WEC. 


ЗАЩИТА ОБЪЕКТОВ. 


Фабрики и другие помещения правительственных сил надежно защищены: стены и 
внутренние двери покрыты прочными пластиками и другими материалами, которые исполь- 
зуются для строительства космических кораблей. Такая бронировка позволяет противостоять 
самому серьезному штурму. Однако при желании Вы найдете и уязвимые двери и переборки. 
Внутренние несгораемые двери (сейфы) защищены механическими или электронными вы- 
ключателями, которые позволяют плотно запечатать их при приближении посторонних. Особо 
важные объекты могут быть защищены силовыми полями (не путать с лазерными щитами!). 
Такие поля могут работать постоянно или включаться после сигнала тревоги. Хотя это средст- 
во защиты довольно эффективно, у него имеется существенный недостаток - огромное по- 
требление энергии. Таким образом, именно источник вырабатываемой энергии становится на 
предприятиях наиболее уязвимым и наиболее желанным для поражения мест. Отключение си- 


ловых вражеских полей - не самая трудная задача. При должной сноровке Вы справитесь с 
этим техническим изобретением WEC. 


ЛОВУШКИ, МИНЫ И АВТОМАТИЧЕСКОЕ ЗАЩИТНОЕ ОРУДИЕ 


Картель Безопасности владеет смертоносным имуществом в виде автоматически сра- 
батывающего оружия. Оно представляет собой укрепленные на стенах пушки, нацеленные, 
как правило, на различные переключатели. Некоторые настенные пушки вращаются и имеют 
широкий круг обстрела. Другие имеют автоматическую систему самонаведения. 

Во многих правительственных зданиях установлены ловушки - специальные наполь- 
ные мины. Вы не должны путать их с теми минами, которые Вы можете нести сами в своем 
вещмешке. Различают два типа мин-ловушек: прстые и прыгающие. Простые мины срабаты- 
вают сразу, как Вы дотронулись до них. Прыгающие приводятся в действие специальными 
выключателями. Эти мины тщательно маскируются, а при действии выбрасывают вокруг себя 
небольшие гранаты, которые могут доставить Вашему герою серьезные проблемы. 


СЕРВОМЕХИ 


Перейдем к описанию вершины кибернетической мысли Картеля Безопасности - ро- 
ботов-сервомехов, запрограммированных на выполнение самых разных, в том числе и боевых, 
ситуаций. 


MS-40 (ROAMING SUSAN) - наиболее часто используемый сервомех. Гусеничный 
многоцелевой механизм, оснащенный оружием 40-го калибра. Они неплохо защищают объек- 
ты и гораздо хуже - самих себя. В общем, это не слишком серьезный противник. 


MS-110 (ANDROID) - андроид, те. робот-человек с механическим туловищем, рука- 
ми, ногами и головой. Мозг его достаточно совершенен, он занимается как вопросами безо- 
пасности, так и лабораторными исследованиями. Андроид не очень силен в атаке и как оборо- 


нительное средство, однако в сочетании с другими вражескими силами может представлять 
серьезную опасность. 


АР-4210 (THERMATRON) - мобильная оружейная платформа, обладает прекрасной 
скорострельностью и другими мощными боевыми качествами. Роботы серии АР (в отличие от 
MS) специально созданы для атак и защиты в борьбе с небольшими отрядами наземного про- 
тивника. Эти сервомехи используются Картелем в сочетании с живой силой. Таким образом, 


роботы этой серии, наряду с элитными отрядами, являются Вашими главными врагами в 
большинстве миссий. 


АР-4400 (VETRON) - усовершенствованный вариант АР-4210. Он более массивен, 
быстр, лучше защищен, оснащен искусственным интеллектом, а следовательно, способен на 
разнообразные действия. Стратегия Картеля Безопасности заключается в постепенной замене 
АР-4210 на более совершенные АР-4400. 


Таким образом, у WEC имеется два основных типа сервомехов и два типа брониро- 


ванных машин, запрограммированных на проведение различных боевых и защитных опера- 
ций. 
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ПРАКТИЧЕСКИЕ СОВЕТЫ 


1. Главный залог успеха в игре - умение виртуозно управлять Сайленсером. Попро- 
буйте все способы управления (например, клавиатура + мышь, только клавиатура или только 
мышь) и выберете для себя наиболее удобный. Помните, что Вы можете пройти игру осто- 
рожно, постоянно сохраняясь, а можете нагло лезть в самую гущу врагов, но и в том и в дру- 
гом случае необходимы навыки и практика в управлении главным героем. 

2. Подбирайте все, что можно. Во-первых, это избавит Вас от необходимости общать- 
ся со скрягой Визалом (а следовательно, сэкономит финансы и время); во-вторых, могу Вас 
заверить, что подножного "корма" вполне хватает для прохождения игры. 

3. Тщательно изучайте инструктаж, который дается перед каждой миссией. Задания 
достаточно разнообразны и оригинальны, поэтому будьте предельно внимательны. 

4. В игре очень помогает следующее правило: отстрелял врагов на каком-то участке, 
собери все, передохни, изучи обстановку и снова в бой. 

5. Изучайте информацию на терминалах. Записывайте коды, они могут понадобиться 
впоследствии. 

6. Не пропускайте подзарядочных станций. Запоминайте их местоположение и в слу- 
чае необходимости возвращайтесь к ним. 

7. Наиболее важные вещи находятся в сейфах (например, KEYCARD). 

8. Телевизионные камеры - достаточно противная вещь, несмотря на внешнюю без- 
обидность. Уничтожайте их. 

9. Обязательно найдите командира, когда будете находиться на своей базе. 

10. И последнее - CHEAT код. Во время игры наберите JASSICAI6. Появится над- 
пись, сообщающая о том, что СНЕАТ-режим включен. Теперь нажимайте Ctrl+F10 для неуби- 
ваемости и просто Е10 для дополнительной амуниции и предметов. Учтите, что неубиваемость 
распространяется только на выстрелы противников, если Вы сами себя покалечите, то сразу 
станете уязвимы для врагов. 


CRUSADE: The Fight For Power 


Фирма - Greenwood Entertainment. Год выпуска - 1996. 


Crusade является вариацией на тему походовой стратегии Warlords II. В принципе, это 


чистой воды Warlords II, усложненный и дополненный множеством возможностей, видоизме- 
ненный до возникновения абсолютно новой игры. 


Схема сюжета в Crusade не нова. Есть некая карта, на которой расположено несколько 
поселений. Есть два (или три, или четыре) феодала, дерущихся за каждую пядь земли с помо- 
щью тучи войск, набираемых ими в принадлежащих им поселениях. Смысл игры состоит в 
том, чтобы захватывать поселения противника. Ход выполняется по очереди: сначала один 
игрок двигает все свои войсковые подразделения, потом второй. Если не вдаваться в подроб- 
ности, то в этом вся сущность Crusade. 


В целом, игра производит приятное впечатление, хотя и не с первого взгляда. Потому 
как по первому взгляду в глаза бросается убогая графика 320х200. Человечки в Сгизаде ани- 
мированы и способны двигаться (хотя и не так, как в Warcraft, но явно лучше, чем в Warlords 
П, где воины вовсе не двигались), однако выглядит все это жалко. 

Но, начиная играть, вскоре замечаешь, что стратегия и тактика в Crusade проработаны 
весьма неплохо и заслуживают того, чтобы потратить на их освоение пару вечеров. По лично- 
му опыту могу сказать, что самой трудной оказывается самая первая миссия, потому что никак 
не удается понять принципы войны в Crusade. Но как только это удается... Правда, как только 
это удастся, Вы заметите еще один минус. Он заключается в том, что игра протекает очень 
медленно. Ход противника по времени занимает подчас больше, чем Ваш собственный, плюс 
огромное количество времени уходит на ожидание того, когда же наконец продовольственные 
караваны пройдут по поселениям. А отключать продовольственные караваны можно только в 
собственных сценариях. 
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Музыка в Crusade свидетельствует о TOM, что композиторские способности разработ- 
чиков находятся в зачаточном состоянии и вряд ли когда-нибудь из него выйдут. Вообще, со- 
провождение явно писалось в стиле Warlords II, однако Warlords II ведь появился на свет уж 
сколько лет назад и тогда звуковые карты только-только входили в моду... 

Последнее, что хочется отметить, - наличие в Crusade редакторов сценария и юнитов. 
Вы можете составить собственную карту и, если будет желание, наводнить ее собственноруч- 
HO нарисованными персонажами. И надо сказать, если Вы хотите сразиться в Crusade с друзь- 
ями, то рисовать собственную карту придется в любом случае - заготовленные карты для ко- 
мандной игры и deathmatch'eit отсутствуют. Впрочем, сделать собственную карту, если не 
очень стараться, можно довольно-таки быстро - минут за пятнадцать-тридцать. 


MAIN MENU - ОСНОВНОЕ МЕНЮ 


Итак, игра запущена и Вы попали в Основное Меню. 
Сейчас мы рассмотрим Основное Меню по пунктам, не вдаваясь в подробности. 


Single Player и Multi-players. 

Single Player позволяет начать играть одному, Multi-players - с товарищами. В Crusade 
одновременно на одном компьютере может играть до 4х человек. Как я уже говорил ранее, ес- 
ли хотите играть вместе с друзьями, потрудитесь нарисовать свою карту. 

И в Single Player, и в Multi-players Вы попадаете на экран Character, где определяете 
характеристики в роли правителя (честно говоря, я всегда сразу нажимал Accept и переходил к 
игре). Экран Character мною разобран сразу после Основного Меню. 


Units Editor и Scenario Editor. 

Редактор юнитов и редактор сценариев предназначены для Tex, кто сумел безумно за- 
фанатеть от Crusade, а также для тех, кто хочет сразиться с товарищем (редактор сценариев). 
Оба редактора достаточно навороченные, однако удобные в работе - что есть, то есть. Ближе к 
концу руководства им посвящены отдельные разделы. 


Level Import/Level Export. 

Сценарии, сделанные в Scenario Editor, можно отсылать товарищам либо принимать 
от товарищей. То, что Вы принимаете, считается импортом и помещается в поддиректорию с 
аналогичным названием. То, что Вы собираетесь отослать, помещается в Export. 

Options. 

Уйма параметров, задающих прохождение игры. Чтобы всех их вместить, потребова- 
лось 5 экранов! Представляете, сколько времени Вам придется угробить, только чтобы про- 
честь, какой из параметров что обозначает? А представляете, сколько мне потребовалось вре- 
мени, чтобы всех их переписать?!! Но самое смешное даже не в этом, а в том, что параметры 
эти (за исключением того, что связано с мышкой и т.п.) для обычной игры изменять нельзя, 
только для Multi-players. И объясните мне после этого, зачем они нужны в таком количестве, 
если их можно настраивать только для собственных сценариев, которые далеко не каждый 
станет рисовать”.. 

Все options разобраны после экрана Character. 


Code. 


В Crusade появилось понятие Code. Может, оно уже и было в каких других играх, HO 
лично я его нигде до сих пор не встречал. 

У каждого сценария есть свой код. Например, у общего сценария.в который Вы иг- 
раете в режиме Single-Player, код - FORTRESS. Для каждого собственного сценария Вы при 
его создании придумываете код. Чтобы запустить затем свой сценарий, надо набрать его код в 
поле Code. Чтобы вернуться к общему сценарию Crusade, надо снова набрать FORTRESS. 
Система простая, но необычная. 


High Scores. 

High Scores - доска почета, где записаны Ваши достижения в пересчете на очки. По 
поводу данного экрана мне хотелось бы сказать пару слов. 

Title - присваиваемый Вам титул (за особые достижения в деле уничтожения прочих 


феодалов). Титулы бывают следующие: барон, герцог, землевладелец, принц и прочее подоб- 
ное. Все кончается тем, что Вы становитесь королем. 


60 


Age - возраст. Дело в том, что в общем сценарии Crusade Вы ведете борьбу в течение 
многих лет (месяц длится 7 дней; один день = один ход; 84 хода - и Вы уже стали старше на 
один год). 

С. Thaler - накопленное Вами количество денег. 

Corn - собранные в закромах Вашего замка мешки с зерном (и зачем Вам все эти ты- 
сячи мешков? крыс подкармливать, что ли?). 

Condition - состояние игрока. Мне удалось выяснить наличие трех состояний: 


1) Is Alive - “живет и здравствует” 
2) Died - “погиб бесславной смертью” 
3) In Prison - “гниет в костюмчике зэка за решеткой”. 


Информацию можно получить, щелкнув на значок, находящийся в списке High Scores 
между именем игрока и набранными ими очками. 


Information. Load. Quit. 


Оставшиеся три пункта я объединил в один, потому что говорить о них практически 
нечего. 

Information - информация о разработчиках Crusade. 

Load - загрузить сохраненную игру. 

Quit - выход в DOS. 


ЭКРАН CHARACTER 


Данный экран появляется в начале игры, когда игрок (игроки) определяют свои каче- 
ства как правителя, а также свой облик и имя. 


Маше - имя игрока. Можете использовать существующее, можете вписать свое собст- 
венное. Псевдонимы разрешаются. 

Controlled Бу - цвет флага и порядковый номер игрока (одно от другого неотделимо: 
для первого игрока цвет всегда красный и т.д.). Если играете в режиме Single Player, то Вы 
всегда Player #1. 

Дальше идут характеристики игрока. Надо сказать, что суммарная величина от всех 
четырех характеристик всегда ограничена. Вы не можете задать себе слишком большие пара- 
метры и вынуждены увеличивать одни за счет уменьшения других: 

* Leadership Qualities - качества игрока как лидера; 

* Charisma - личное обаяние (удержит воинов OT дезертирства при отсутствии припа- 
сов, привлечет больше добровольцев в ряды воинства); 

* Health - здоровье; 

* Luck - удачливость. 

Accept - согласиться с текущими параметрами; Random - в случайном порядке вы- 
брать из заготовленных игрой феодалов; Back - вернуться на предыдущий экран. 


OPTIONS ВО ВСЕМ СВОЕМ МНОГООБРАЗИИ 


Options разбиты на 5 экранов. Для перемещения между экранами служат находящиеся 


внизу справа стрелки. Back - вернуться на вызывающий экран (в данном случае это Основное 
Меню). 


Экран I: System/Control. 
Единственный экран, подлежащий модификации для общего игрового сценария. Этот 
экран дублируется и в самой игре, но в урезанном варианте. 


| Control | Mouse/3-button mouse Тип используемой Вами мыши ] 


Включение/отключение звука 
Animation Включение/отключение видеороликов 


Music Включение/отключение музыкального сопровождения 


Game Text | Text/Speech/Text&Speech | Сообщения в Crusade могут демонстрироваться в виде 
текста, речи, либо того и другого вместе. 


Экран IT: Strategy. 


Здесь определяются общие параметры, связанные с технологией игры. Речь идет не 
столько о стратегии, сколько о различных хозяйственных мероприятиях. 
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1. Cultivation. Варианты: Always (всегда) / Only with no risk (только при отсутствии 
риска). Вариации выращивания зерна. 

2. Supply Goods. Варианты: Меззеззагу (необходимое) /Unnessessary (не-необходимое). 
Войскам, особенно когда они находятся за пределами поселений, требуется провизия. В отсут- 
ствие провизии они начинают хилеть, дезертируют и загибаются. Это - на Nessessary. A если 
поставить Unnessessary, то войска как бы перейдут на подножный корм и обеспечение прови- 
зией им требоваться не будет. 

3. Grain Transport. Варианты: Real (реальные) / Automatic (автоматические). Сбор 
зерна по деревням осуществляется повозками, запряженными худосочными лошадками. Перед 
тем, как игрок получает ход, он должен терпеливо дожидаться, пока его повозки совершат об- 
ход всех принадлежащих ему владений. Однако можно переставить повозки в автоматический 
режим; тогда Вам все равно придется дожидаться, пока закончится сбор зерна, однако пойдет 
он быстрее и будет выражаться в процентной полоске внизу экрана. 

4. Deployment. Варианты: Only Certain Places (только необходимые места) / Everywhere 
(повсюду). Crusade устроен Tak, что каждый тип войск производится в определенных видах 
поселений. Это можно изменить, задав режим Everywhere, что позволит закупать драконов и 
волшебников в деревнях. Нереально, зато удобно. 

5. Motivation. Варианты: Important (важна) / Unimportant (не важна). Определяется, в 
какой степени важна для Ваших воинов оплата их труда. 

6. Wounded. Варианты: Yes (да) / No (нет). Наличие раненых в игре. Если Вы не при- 
выкли мыслить двумя категориями (здоровыми и больными), то ставьте на “Нет”. Раненые бу- 
дут сразу “переквалифицироваться” в похороненных. 

7. Data Visible. Варианты: No (нет) / Yes (да). По умолчанию включен режим “Нет”, 
при котором Вы, дважды щелкнув на вражеского солдата, не узнаете о нем ничего, кроме 
имени. Если поставить “Да”, то Шпионы (род войск) станут не нужны. 

8. NPCs. Варианты: All NPCs / Plague Stricken only / Robbers only / None. Начнем с то- 
го, что NPC - термин, пришедший из ролевых игр, и расшифровывается как Non-playable 
Character - Неигровой персонаж. Таковыми в Crusade являются Plague-Stricken и Robbers. Вы 
можете сделать так, что в игре будут участвовать оба типа, можете включить только одного из 
них, а можете вообще выключить их, чтоб не досаждали попусту. 


Экран Ш: Realism. 


В реальной жизни обычно происходит так, что войска лучше дерутся в ясную погоду, 
чем в дождь и слякоть, и более уверенно чувствуют себя на равнинах, нежели в болотах. На 
данном экране Вы определяете, какое количество жизненного реализма будет в игре: 

1. The terrain affects: income and combat strength / nothing. Перевод: Природа (лес, бо- 
лота, поле) влияет на доход (ферма среди болот даст меньше зерна, чем ферма среди плодо- 
родных земель) и силу (войск) в сражении / ни на что. 

2. The weather affects: income and combat strength / nothing. Перевод: Погода влияет на 
доход и силу (войск) в сражении / ни на что. 

3. Length of Day - Продолжительность дня, максимально 60. 

4. Length of Month - Длина месяца в днях, OT одного до 30 дней, один день = одному 
ходу, произведенному каждым из играющих. Обратите внимание, что жалование солдатам 
выплачивается по окончании месяца. Согласитесь, логично будет сделать месяц подлиннее, 
чтобы платить пореже. 


5. Length of Year - Длина года составляет 4, 8 либо 12 месяцев. 


Экран IV: Finances/Cost. 


Финансовый экран, видоизменяющий ресурсы, из которых формируется бюджет иг- 
рающих: 


1. Duties villages - дань, выплачиваемая деревнями. По умолчанию составляет 50 та- 
леров/день. 


2. Duties Income - дань, выплачиваемая городами. По умолчанию составляет 150 тале- 
ров/день. 


3. Capital Interest - доход, собираемый со столицы, то есть с замка. По умолчанию ра- 
вен 3 талерам/день. 


4. Monthly Cost for (Ежемесячная плата для...) / One-time Cost for (Стоимость наема 
для...). С войсками у Вас есть 2 типа денежных расчетов. Первый - единовременный: это сум- 


ма, которую Вы платите воину при его рекрутировании (стоимость воина, короче). Второй - 
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ежемесячное жалование, составляющие гораздо меньшую величину. Здесь Вы можете видо- 
изменить эти две суммы для каждого из воинов. 


Экран Г: Random, 


Регулирование событий, происходящих в случайном порядке. 

1. Fate Makes Life (Судьба делает жизнь); Possible/Not too easy/Easy/Very 
easy/Hell!/Difficult/Rather Difficult. Здесь происходит общая настройка всего случайного 
(например, ватага из 25 крестьян в капусту изрубит 50 рыцарей). Possible выставлен по умол- 
чанию, Very Easy - минимум влияния судьбы, Hell! - максимум влияния судьбы. 

2. Random events occur (Случайные события имеют место): From the 1. - 25. move (С 
первого хода, со второго хода и самое позднее - с 25 хода) / No different! (Без разницы). Здесь 
определяется, с какого момента начинает действовать вышеозначенная судьба. 

3-4-5. In the meadows (Среди лугов) / In the forest (В лесу) / In the mountains (В горах) - 
Probable/Cannot be excluded/Law/Out of the question/Dead certain/Very High/High. Здесь Вы on- 
ределяете, где случайные события случаются чаще. 


ТЕХНОЛОГИЯ ИГРЫ В CRUSADE 


В данном разделе я не планирую заваливать Вас "Советами бывалого" и тому подоб- 
ными личными излияниями. Как Вы уже, наверное, поняли, Crusade не так-то прост не только 
в смысле большого количества всяких кнопок, но и в смысле понимания того, как надо играть. 
Об этом мы сейчас и поговорим. 

Р.5. В данном разделе рассматриваются принципы. Все менюшки, экраны и прочее 
затем будет разобрано более полно и тщательно в последующих разделах. 

„Диспозиция. 

Итак, Вы начали игру в режиме Single Player по общему сценарию с кодом 
FORTRESS. Мои поздравления. 

Помимо элементов топографии (горы, реки, дороги, поля...), на карте присутствует 
некоторое количество поселений и несколько воинов. Причем, часть воинов и поселений на- 
ходится под красными флажками, часть под синими, а часть под белыми (если в избушке го- 
рит синий огонек - значит, она под синим флагом). Ваш цвет и флаг - красный. Более того, 
сейчас Ваш ход. 

Тот большой дом в верхнем правом углу карты называется Castle и является замком, в 
котором проживает Ваша полуцарственная особа. Чтобы победить в Crusade, надо либо унич- 
тожить все войска противника, при том что у него не остается денег, чтобы закупить себе све- 
жие войска, либо попросту захватить ero Castle (так что будьте осторожны - как бы не захва- 
тили Ваш). 

Под синим флагом ходит Ваш противник. Белый цвет - цвет нейтральных войск. 
Обычно нейтральные войска настроены по отношению к Вам благожелательно (так что Вы 
даже можете беспрепятственно войти в принадлежащий им город), а к компьютерным игро- 
кам - враждебно. Компьютер имеет привычку воевать с нейтралами и Вам это обычно на руку. 

И, чтоб закончить перечень тех, кто находится на поле, бросим взгляд в сторону МРС 
- неигровых персонажей. Их на карте сейчас двое: один Plague-stricken (Чумные) и один 
Robbers (Грабители). Они враждебны ко всем. Особенно опасны Чумные - они разносят чуму 
повсюду, где находятся. Их лучше обходить. 


Движение. 

Найдите на карте принадлежащего Вам рыцаря (Knight). Щелкните на него мышкой и 
удержите левую кнопку. Через полсекунды появится менюшка, состоящая из четырех кнопок. 
Щелкните на кнопку в виде азимута (левая верхняя). Вся карта затемнится, а вокруг рыцаря 
появится ряд освещенных шестиугольников. Рыцарь может пойти на любой из них. Причем, 
если он пойдет не на крайние шестиугольники, то ход его на этом не закончится и его можно 
будет послать еще куда-нибудь. 


Action Points. 


Щелкните Ha рыцаря дважды (быстро, как в Windows). Появится информационный 
экран. На нем есть значение Action Points, означающее, сколько у рыцаря в этом ходе есть оч- 
ков на действия. 


Все действия - ходьбу, бой и т.п. - воины осуществляют за счет Action Points. Когда 
Action Points заканчиваются, воин не может ничего делать до следующего хода. 
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Action Points зависят от ряда факторов. Они зависят от характера местности, OT со- 
стояния группы (есть ли раненые, сколько их), от погоды. 

Чтобы узнать, какой будет скорость воина (расход Action Points) на той либо иной ме- 
CTHOCTH, щелкните мышкой на участке местности и He отпускайте левую кнопку, пока не поя- 
вится менюшка; выберите < i >. Перед Вами перечень всех существующих в Crusade персона- 
жей с указанием их скоростей на данном типе местности. 


Сущность воинов. 


Разберем того самого рыцаря (Knight), которого Вы только что заставляли ходить из 
стороны в сторону. И начнем мы с того, что удостоверимся, что на самом деле это не один 
рыцарь, а целых 25. Другими словами, это отряд рыцарей. 

Щелкните на отряд дважды: Вы вызовете экран Troop Info. В поле Number записано 
количество рыцарей в отряде. Первое число - количество здоровых и готовых к бою рыцарей, 
второе число (после дроби) - раненые либо больные рыцари. 

Ниже находится поле Supplies - продовольствие. Рыцари - живые существа, и прожор- 
ливость у них - как и у большинства живых существ. Допустим, в поле Supplies стоит значе- 
ние 10 days. Это означает, что продовольствия хватит на 10 дней (10 ходов). После этого, если 
отряд не пополнит запасы продовольствия, рыцари начнут пухнуть от голода, разбегаться и 
умирать. Чтобы этого избежать, загоните их в ближайший принадлежащий Вам населенный 
пункт и провизия начнет постепенно пополняться. Есть и другой способ, но мы не будем сей- 
час на нем останавливаться. 

Так, теперь еще немного помучим Вашего рыцаря. Щелкните на него мышкой и не 
отпускайте кнопки. В появившейся менюшке выберите знак < 1 >. Появился новый экран, и 
пусть Вас не пугает обилие всяческих цифр и данных - нам сейчас нужны не все. А конкретно 
- нас интересуют Experience, Distance и Combat Strength. Первый показывает опытность отря- 
да, второй - дистанцию, на которой отряд может сражаться, третий - силу отряда в сражении 
(первое из чисел - если отряд подвергся нападению не в Ваш ход, второе - если отряд сам на- 
пал на кого-то). 

Что касается параметра Distance, To он весьма важен. Он указывает диапазон в клет- 
ках, на котором отряд может драться. У рыцаря 1/1 - это означает, что он может драться, толь- 
ко подойдя вплотную. А у катапульты (возьмем ее для примера) - 2/3. И если кто-то нападет 
на нее, подойдя вплотную, она даже не сможет защищаться. 


Как вступить в бой. 

Чтобы вступить в бой, надо приблизиться к противнику на дальность выстрела/удара 
(смотрите Distance в предыдущем абзаце). Далее надо щелкнуть на воина и не отпускать кноп- 
ку, пока не появится менюшка; в менюшке надо выбрать меч. После этого курсор мыши сам 
превратится в меч, а те, с кем отряд может вступить в бой, будут подсвечены. Щелкните кон- 
чиком меча на выбранного противника и - надейтесь на победу! 

Драться могут не только одиноко стоящие воины, но и воины, находящиеся в поселе- 
ниях. Если Ваш воин находится в поселении и хочет вступить в бой, то схема та же: щелкните 
на поселение и держите кнопку нажатой, пока не появится менюшка, затем выберите меч и 
щелкните им на выбранном противнике. Если, наоборот, Вы собираетесь атаковать поселение, 
то опять же поселение будет подсвечено и Вам только останется щелкнуть на него мечом. 

Единственный нюанс здесь связан с тем, как определить, какому воину из находящих- 
ся в поселении надлежит вступить в сражение. Но и здесь просто. Надо зайти в экран поселе- 
ния (подробнее об этом поговорим чуть ниже) и единожды щелкнуть на того воина, которого 
Вы хотите бросить в бой. Выбран тот воин, вокруг которого ярко-красная рамка (для других 
игроков, если я не путаю, цвет этой рамки соответствует цвету их флага). 


Поселения. 


Чтобы зайти в экран поселения, надо нажать на него мышкой и не отпускать левую 
кнопку, пока не появится менюшка, а затем выбрать первый из значков - домик. Чтобы выйти 
из поселения, надо нажать Ha Back. 

В поселении одновременно может находиться не больше отрядов, чем Вы видите шес- 
тиугольников. Чтобы отряд зашел в поселение, надо его просто туда направить во время вы- 
полнения им хода. Чтобы захватить чужое поселение, надо в него зайти. Однако Вы сможете 
зайти в него не раньше, чем в нем не останется обороняющих его войск. И учтите, что зара- 
женных чумой в поселения не пускают, так что, если с Вашим отрядом случилась такая не- 
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приятность, даже и не пробуйте. С захватом нейтральных поселений все несколько сложнее (а 
правильнее сказать - муторнсй), и о них я расскажу отдельно и не сейчас. 

Чтобы отряд вышел из поселения, надо, находясь на экране поселения, в обычном по- 
рядке вызвать его менюшку и в обычном же порядке нажать на значок азимута, обозначаю- 
щий движение. 

К вопросу о войсках добавим, что в поселении войска: 


1) запасаются провизией, что происходит не за | ход, но несколько дольше; 

2) могут лечиться, что превращает всех раненых солдат в здоровых (подробнее рас- 
скажу в разделе о менюшках управления войск); 

3) могут тренироваться, повышая свою опытность (Experience). Кроме Toro, как уже 
говорилось, из поселения очень удобно вести бой. Поселение - это тот форпост, 
мимо которого противник не может проскользнуть безнаказанно. 


Чтобы выяснить производственную пользу поселения, надо дважды на него щелкнуть 
(не находясь в экране поселения), либо, находясь в экране поселения, щелкнуть на кнопку Site 
Status - это одно и To же. На появившемся информационном экране будет указано, какой нало- 
говый доход дает поселение и какое количество зерна в нем собирается. Можно смотреть ин- 
формацию только по принадлежащему Вам поселению; для поселения неприятеля информа- 
ционный экран вызывается, однако там ничего нет, кроме указания на то, что поселение при- 
надлежит ему, а не Вам. Чтобы узнать информацию о не принадлежащем Вам поселении, надо 
использовать способности шпиона. А можно проще: установить опцию Data Visible в меню 
Options на Оп. Правда, последнее можно делать только для собственноручно изготовленных 
сценариев. 

В каждом поселении есть особая кнопка - Intrigues. Она сработает только в принадле- 
жащем Вам поселении, хотя доступ к ней есть в любом поселении. Intrigues означает интриги. 
Вы можете Spread Rumours, Sabotage alliances, Set Fire, Set Traps, Steal Gold. Вкупе все эти 
действия можно обозначить одной фразой: сделать своему противнику гадость. 

Щелкая на полосу, где написано Spread Rumours, Вы выбираете одну из пяти каверз. 
Далее Вы нанимаете Saboteur (кнопка Hire), который спрашивает, готовы ли Вы заплатить ему 
некоторую сумму денег. Суммы денег всегда разные. Если Вы соглашаетесь оплатить его ус- 
луги, Saboteur "с алчной ухмылкой" забирает деньги (обычно - от 100 до 200 талеров) и улету- 
чивается. Результат его действий Вы узнаете на следующем ходу. Его может ждать удача (в 
отчете проскользнет слово successfully) либо провал. Не давайте больше одного задания - в 
Crusade есть небольшая недоработка, которая позволяет выполнить только одну подлость за 
ход. А теперь посмотрим, что какая каверза обозначает. 

Spread Rumours - распространить слухи. Ударит по престижу противостоящего Вам 
феодала. Никакого особенного эффекта на первых порах это не даст. Влияет в основном на то, 
как поступят его воины в ситуации, когда он не сможет заплатить им жалование либо иссяк- 
нет провизия. Как мне кажется, Spread Rumours пригодится при игре против товарища, когда 
Вы, благодаря его неосторожным замечаниям, будете знать, как у него обстоят дела с деньга- 
ми и продовольствием. 

Sabotage alliances - саботировать альянсы. Дальше мы с Вами разберемся с альянсами 
и пактами поподробнее, пока же в двух словах: можно заключать с противником перемирие 
либо союз против третьего игрока (когда играет больше, чем двое). Союзы зовутся alliances. 
Союз - это когда двое объединяются против одного и их войска не нападают друг на друга 
(это особенно важно, когда Вы играете в паре с компьютерным игроком). Саботирование аль- 
янсов является разрушением альянсов. Стратегический эффект подобного шага достаточно 
велик. 


Set Fire - устроить пожары. Пожары в первую очередь приведут к потерям в запасах 
зерна. 

Set Traps - устроить ловушки. Ловушка - это некое абстрактное понятие, означающее, 
что в свой следующий ход некое (Вы никогда не узнаете, какое именно) войско противника 
угодит в ловушку и потеряет нескольких солдат из отряда (всего-то лишь). Толку от ловушек 
немного. 

Steal Gold - стащить золото. Другими словами - ограбить соседа. Звучит здорово, HO 
на практике это - большой мыльный пузырь. Да, скорее всего saboteur сумеет утащить немного 
золота. Весь вопрос в том, как много. Нередко бывает так, что Saboteur берет за работу 200 та- 
леров, a обкрадывает на 20 талеров. Вы теряете на этом 180 талеров. И остается не понятным, 
кто же кого все-таки обокрал?.. 


5 -Комльют. игры (вып. 12) 65 


Сущность экономики. 

Экономика Crusade включает в себя 2 компонента: деньги (они зовутся талерами) и 
зерно (Bushels of Grain). 

Деньги HOYT Ha наем воинов и на последующие выплаты им месячного жалования. 

Зерно идет на прокорм тех же самых войск, а также складируется на складах в замке 
игрока. Излишки зерна в дальнейшем можно продавать. Однако цены на зерно неправдопо- 
добно низкие, и торговлю зерном нельзя расценивать как серьезный источник дохода. 

Деньги происходят от сбора налогов с подвластных игроку поселений. Далеко не все 
поселения дают доход - только деревни, города и замок игрока. Деревни приносят ежемесяч- 
ный доход в 50 талеров, города - 150 талеров и 3 талера в месяц приносит Ваш замок. Доход 
является стабильным, от сезонных колебаний не зависит. 

Зерно поставляется в основном только фермами (города тоже дают немного зерна, но 
не они задают тон). На карте фермы выглядят как маленькие теремки. Объем поставляемого 
фермами зерна зависит от сезонов и от мест, где расположены фермы. Зимой у Вас частенько 
будут проблемы с пропитанием. Впрочем, если Вы можете покрыть нехватку сбора зерна за- 
пасами из хранилищ (а так бывает практически всегда), то волноваться не о чем. 

Зерно развозится повозками с запряженными в них лошадками, которые зовутся Grain 
Carriage. Повозки противника можно уничтожать, а противник часть уничтожает принадле- 
жащие Вам повозки. Однако большого проку от этого нет, так как Grain Carriage предостав- 
ляются бесплатно и в неограниченном количестве. Потеря Grain Carriage не означает ничего 
большего, кроме как потерю перевозимого в повозке зерна. Grain Carriage работают автомати- 
чески, хотя при желании их можно переводить на ручное управление (но это не так часто на- 
до). 

Это все, что мне хотелось сказать по поводу экономики в Crusade. 

Найм войск. 


Чтобы нанять войска, надо нажать на отвечающую за наем войск кнопку на игровом 
экране (мне не хочется пытаться описать то, что изображено на этой кнопке, чтобы Вы смогли 
ее найти - просто посмотрите разбор игрового экрана, где расписываются все кнопки, которые 
на игровом экране есть). 

После того, как кнопка благополучно нажата, все принадлежащие Вам поселения бу- 
дут освещены и вся прочая часть игрового экрана затемнена. От Вас требуется щелкнуть на то 
поселение, в котором Вы собираетесь нанимать войска. Далее перед Вами показывается экран 
наема войск (Troops Deployment), где в ряд изображены все нанимаемые в Crusade юниты. Под 
каждым юнитом указана его стоимость, ниже - то количество отрядов, которое Вы заказали. 
Чтобы заказать юнит, пользуйтесь находящимися ниже стрелочками. 

Как Вы видите, подо многими юнитами стоит прочерк. Дело в том, что в каждом типе 
поселений доступны к покупке только определенные, этому поселению свойственные типы 
юнитов. Например, на фермах это крестьяне. В Estate - рыцари. Основную массу войск можно 
закупать в городах и деревнях. 

В центре экрана указано то количество наличности, которым Вы располагаете. Когда 
Вы заказываете отряд, наличность убывает. Однако покупка будет произведена не раньше, 
чем будет нажатакнопка Buy. 

Все купленные отряды немедленно появляются на экране того поселения, где они ку- 
плены. Двигаться они смогут, начиная со следующего хода. Однако реально купленные войска 
уже вступили в игру. Если противник в свой следующий ход нападет на них, они смогут дать 
отпор. 

Один бесплатный совет: когда будете закупать войска, сверьтесь с календарем - может 
быть, настала пора платить жалование, а Вы собрались потратить все деньги на новое ополче- 
ние. Вот так вот и оказываются в долговой тюрьме... 


Заключение по разделу. 


Я предполагаю, что информации, представленной в данном разделе, вполне достаточ- 
но для того, чтобы начать играть. На Вашем месте я вместо того, чтобы дальше тратить время 
наэто игровое руководство, перешел бы к игре (если Вы уже этого не сделали...). 

Все прочие детали Вы сможете выяснить по ходу игры. 
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А что не поймете - возвращайтесь к руководству. Вся остальная его часть представля- 
ет собою справочный материал по всем игровым экранам, которые есть в Crusade, по юнитам 
и поселениям и тому подобному. 

В общем, смотрите сами, как Вам удобней. 


ИГРОВОЙ ЭКРАН: СОСТАВНЫЕ ЭЛЕМЕНТЫ 


> Tee tees > — 


Е 


Фрагмент 1 


1. Мирный пейзаж, чей вид соответствуют времени года, которое стоит на дворе. Ни- 
каких других функций не выполняет. 


2, 3. Ваша изображение и Ваш флаг. Ориентируйтесь на цвет флага - это цвет Ваших 
войск и поселений. 


4. Меню Options, доступное из игры. Является упрощенным аналогом пяти-экранного 
меню Options, вызываемого из Основного Меню. Рассмотрим Options. Если какая-нибудь оп- 


ция разобрана ранее, при обзоре основной части Options, то здесь она будет, чтобы не повто- 
ряться, разобрана в сжатом виде. 


4-1. Game Options - Параметры игры. 

Scrolling - Скроллинг экрана. Бывает 4х видов: Rough (резкий, иначе - быстрый), 
Smooth (мягкий, иначе - медленный), Blocks (блоками, иначе - дерганый), Off (отключен, ина- 
че - все равно отключен). 

Auto Zoom - Автоматическое масштабирование. Варианты: Оп или Off. 

Wagons - Повозки с зерном, то бишь Grain Carriages. Варианты: Automatic 
(автоматический развоз зерна), Мапиа! (придется самолично направлять повозки по адресам), 
On Request (по выбору: каждый раз, когда дело будет доходить до Grain Carriages, Вам будут 
предлагать выбрать между двумя ранее приведенными вариантами, где Self эквивалентно 
Manual, a Auto эквивалентно Automatic). Если Вы не помешанный на недоверии к компьютер- 
ной технике параноидальный шизофреник, из недоверия к компьютеру готовый тратить часы 
и сутки на самоличное управление Grain Carriages, то Вы поставите эту опцию Ha Automatic и 
успокоитесь. Однако же у Мапиа|-режима есть два хороших применения. Первое заключается 
в том, что вручную управляемые Grain Carriages могут захватывать не охраняемые противни- 
ком поселения. Согласитесь, весело было бы выиграть у противника, прокравшись в его родо- 
вой замок продовольственной повозкой! А второе применение сводится к тому, что если у Вас 
немеренные запасы зерна, а Grain Carriages своей мышиной возней отнимают время, то Вы 
можете переключить их на ручное управление и вообще перестать ими управлять (пусть стоят 
где стоят - кому какое дело?! Ну подохнут от голода, когда провизия иссякнет, так и леший с 
ними!). 

Opponent Moves - ходы противника. Их можно пропускать, поставив данную опцию 
Ha Off. 

4-2. System/Control. 

Control. Варианты: Mouse / 3-button Mouse. Если Вы работаете с трехкнопочной мыш- 
кой, то можете поставить режим 3-button Mouse. Представления не имею, какие сказочные 
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преимущества это даст. Только учтите, что одной этой опции для переключения мыши Ha 
трехкнопочный режим недостаточно - есть еще драйвера мыши и прочие не связанные с игрой 
вещи. 

Sounds. Animation. Music. Варианты: On / Off. Звуковые эффекты, анимационные пе- 
ребивки и музыку можно отключать, ставя Ha Off. 

Game Texts. Сопроводительные тексты и речь в игре. Варианты: Text (только текст) / 
Speech (только речь) / Text & Speech (и то и другое включено). 


5. System Menu - Системное меню: 

Load - загрузить сохраненную игру; 

Зауе - сохраниться; 

Quit - вернуться в Основное Меню, закончив партию; 
Cancel - возврат к игре. 


6. Текущие день и месяц. В общем, сценарии игры продолжительность месяца состав- 
ляет 7 дней. 


7. Изображения борющихся за лидерство в регионе феодалов. В игре против компью- 
тера типчик в плаще с капюшоном - Вы. Чтобы посмотреть дополнительную информацию о 
каждом из изображенных, дважды щелкните на изображении (только щелкнуть надо быстро). 


8. В Crusade можно установить фильтры на отображение находящихся на поле войск. 
Фильтр сработает таким образом, что будут показываться только раненые группы солдат 
(Show Wounded), только оставшиеся без провизии (Show Neglected) либо только пораженные 
чумой (Show Plague-Stricken). 


9. Данный экран позволяет посмотреть, как обстоят дела с заключенными Вами с дру- 
гими игроками альянсами. Если Вы ни с кем альянсов не заключали, то залезать в данный эк- 
ран Вам нет ни малейшего смысла. 


10. Games Statistics - Игровая статистика. Ничего особенного - простейшие графики, 
отображающие Ваш прогресс и прогресс Вашего соперника. 


11. Finances - Финансовый экран. Здесь Вы можете продать либо прикупить зерно. 
Система очень простая, объяснять ее нет смысла (Sell - продавать, Buy - покупать - что тут 
может быть темного и загадочного?!!). Добавлю только, что, щелкнув левой и правой кнопка- 
ми мыши в точке, где отображается предназначенное на продажу зерно, Вы сразу же постави- 
те на продажу весь объем зерна (число). Увеличивать/уменьшать уходящее на продажу зерно 
можно левой либо правой кнопками мыши. 

А вообще, это такой же "финансовый экран", как я крокодил. Проучившись 4 года на 
экономическом факультете, я не в состоянии понять, как можно назвать операцию купли- 
продажи складированного в замковых амбарах зерна финансами!.. 


12. Уменьшенная карта местности. По карте можно перемещаться, щелкая мышкой В 
то место на карте, куда Вы хотите переместиться. 


13. Окно наема войск. О процессе наема войск подробно рассказывается в предыду- 
щем разделе, на участке под заголовком Найм Войск. Надеюсь, отыщите, если возникнет не- 
обходимость. 


14. Заключение пактов/альянсов. 

Пакт - договор о ненападении в течение оговоренного количества дней. 

Альянс - содружество двоих игроков против третьего игрока. 

Для заключения пакта/альянса Вас попросят послать к противнику парламентера и 
предоставят возможность выбрать его среди имеющихся войск. Учтите, если, допустим, до 
противника надо добираться по воде, а Ваш посланник является обычным солдатом либо луч- 
ником, то появится сообщение о том, что посланник не может добраться до цели, и Вам при- 
дется начинать всю процедуру сначала. 

Тот, с кем Вы решили заключить пакт либо альянс, совершенно необязательно на него 
согласится, будь то компьютер либо человек. 


15. В Crusade можно устанавливать лесные патрули, толку от которых никакого, в то 
время как стоят они отнюдь не дешево. А конкретнее - 300 талеров за каждый патруль. 


Чтобы патруль можно было поставить, требуется, чтобы на карте был хотя бы один 
лес. 
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Вы выбираете лес (все лесные массивы будут подсвечены) и указываете, сколько пат- 
рулей собираетесь поставить. 

По идее, патрули должны набрасываться на каждого, кто дерзнет вступить на терри- 
торию курируемого ими леса. Патрули - неигровые персонажи, Вы не управляете ими. 

Для обнаружения в лесах вражеских патрулей служат разведчики - Scouts. 


16. Сдаться на милость победителя. Зачем было втыкать эту кнопку посередь игрового 


экрана - непонятно. Может, чтобы внушить игроку неуверенность и сомнения в своих воз- 
можностях... 


17. Завершение хода, передача хода противнику. 


18. Стрелки служат для ручного скроллинга карты (можно также использовать кур- 


сорные стрелки). “Плюс” и “минус” убирают/возвращают нижнюю/верхнюю панели игрового 
экрана. 


УПРАВЛЕНИЕ ОТРЯДАМИ 


Чтобы заставить отряд выполнять какие-нибудь действия, надо единожды щелкнуть 
на него мышкой и держать левую кнопку нажатой, пока не появится управляющая менюшка. 


Все это Вы отлично знаете. Ниже я привожу разбор всех менюшек управления отрядами, ка- 
кие есть в Crusade. 


Значок в виде азимута с буквой М. 

Позволяет привести отряд в движение. Дальность движения зависит от специфиче- 
ских свойств юнита как такового, от состояния отряда (раненые и чумные, провизия) и от ко- 
личества остающихся у отряда Action Points. 


Значок в виде скрещенных мечей. 

Появляется только в поселениях (не во всех) и только для определенных родов войск. 
После нажатия данного значка отряд начнет тренироваться, повышая свой боевой опыт 
(Experience). Вокруг его изображения появится тусклая синяя рамка. Отряд при этом остается 
в состоянии сражаться (не выходя из поселения, разумеется). 

Если Вы захотите привести отряд в движение, появится предупреждение о том, что 
Вы прерываете тренировку. Вы можете отменить распоряжение (Сапсе!) либо прервать трени- 
ровку и отправить отряд в очередной поход (Send Out). Если Вы затем все-таки раздумаете хо- 
дить, то отряд автоматически вернется в режим тренировки. 


Значок в виде восклицательного знака. 
Вызывает окно Troop Status. Действует только в пределах поселения. 
В Troop Status сообщается о том, как долго уже отряд пробыл в городе, чем занимает- 


ся (тренируется, лечится или бездельничает под предлогом того, что ждет дальнейших указа- 
ний). 


Значок в виде красного креста. 
Позволяет осуществить излечение всех раненых в отряде (процесс излечения занимает 
от 1 до 3 дней). Действует только в поселениях. 


С Вас могут попросить деньги за излечение (в пределах 10 талеров) либо пообещать 
вылечить бесплатно. Зависит от того, как настроены по отношению к Вам жители данного по- 
селения. 


Опция красного креста действует не во всех поселениях. Например, на фермах она не 
действует. 


Не все виды юнитов можно лечить. 


Значок в виде двух разнонаправленных стрелок. 


Отряд можно поделить на два, три и больше. Деление осуществляется по принципу 
отсева здоровых (Healthy) либо раненых (Wounded). Вы сами определяете, кого куда опреде- 
лить и в каком количестве. 

Чумной отряд делить бесполезно - он обречен. Те, кто обозначен как еще не заболев- 
шие чумой, вскоре все равно заболеют. 

Чтобы соединить два отряда одного типа, надо, чтобы один отряд встал на другой - 
дальше они воссоединятся автоматически. В отряде не может быть больше 50 воинов. 
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Значок в виде меча. 

Подсвечиваются те вражеские отряды, с которыми Ваш отряд может вступить в бой, 
вся прочая часть экрана затемняется. Дистанция, на которой отряд может вступить в бой, обо- 
значена в поле Distance в основном информационном экране отряда. Щелкните острием меча 
Ha TOM, с кем хотите драться, - появится экран Fight. 

Attacker - атакующий, Defender - защищающийся, под ними указаны имена феодалов, 
за знамя которых этим несчастным суждено пролить кровь. Ниже указаны названия юнитов, 
потом соотношение здоровых и раненых в поле Number, потом сила отрядов в поле Strength. 

Чтобы начать бой, нажмите Fight. Отменить бой Вы уже не можете, нажатие Fight 
просто подтверждает, что Вы ознакомились с соотношением сил сражающихся. 

После первого столкновения Вы можете нажать Stop Fighting и прекратить бой либо 


нажать Fight и продолжить бой. Бой завершится, когда у нападающего иссякнут Action Points 
(End Battle). 


Значок в виде мешка, 

Обмен провизией. Один отряд может передать рядом стоящему отряду часть своей 
провизии. Вы сами укажете, какое количество провизии надо отдать. 

Этот способ пополнения провизии удобен для кораблей, у которых поблизости нет 
порта, в который они могли бы заскочить. Пехотным отрядам, у которых поселения находятся 
под боком, не составляет труда отдавать всю наличную провизию на корабли и затем оседать 
в поселениях, ожидая, пока запас провизии восполнится. 


Специфические значки. 

У шпиона это глаз. У походного госпиталя - красный крест. Свой значок у пионеров, у 
разведчиков, у горняков. Каждый значок соответствует выполняемым данным юнитом специ- 
фическим функциям и заменяет значок меча, свойственный всем способным к войне юнитам. 


Я расскажу обо всех этих значках, когда буду производить обзор встречающихся в 
игре юнитов. 


Значок 6 виде буквы I. 

Вызов общего информацисенного экрана. Его-то мы с Вами сейчас и рассмотрим. 

Label - название юнита. 

Symbol - символ, изображающий отряд на карте. Рядом подписано, как классифици- 
руется отряд: как человеческий (Human) или как звероподобный (Creature). Данная категория 
влияет не на многое. Например, нелюдей не пускают в обиталища драконов. 

Ниже указан тип юнита. Все обычные юниты, предназначенные для войны - Ката- 
пульты, Рыцари, Лучники, Крестьяне и Солдаты, - зовутся Warrior, то есть воины. У всех ос- 
тальных есть свои специфические функции, вне и помимо умения воевать. Знание этого при- 
годится Вам в редакторе юнитов. Вообще же, для игры данная характеристика не имеет ника- 
кого значения. 

Health - здоровье. В данном поле может стоять Healthy, а может, допустим, Plague- 
Stricken. 

Supplies - обеспечение провизией. Excellent - идеальное. Все остальное - хуже. 

Stocks - запас зерна. В скобках указано, на сколько дней этого зерна достанет. 

Ехрепепсе - боевой опыт. У только-только купленных отрядов опыт = 0. Чем выше 
опыт, тем лучше отряд проявит себя в бою. 

Distance - дистанция, на которой отряд способен вести бой. Два числа, отделенных 
дробью, показывают диапазон, на котором отряд способен драться. Например, 1/3 означает, 
что отряд может.драться на дистанции в две клетки, в одну и вплотную. 

Morale - уровень энтузиазма отряда. Падает, когда кончается провизия. 

Combat Strength - мощь в бою. Первое число показывает мощь отряда в обороне, вто- 
рая - в нападении. 

Current Status - то, чем отряд занимается на текущий момент. Он может ждать даль- 
нейших распоряжений, тренироваться, лечиться, строить мост через реку, рубить проход в го- 
pax ит.п. 

Current Strategy - стратегия, в которой отряд сейчас действует. Варианты: Defensive - 


оборонная, Offensive - агрессивная, Staunch (по умолчанию) - разумное сочетание первого и 
второго. 
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УПРАВЛЕНИЕ ПОСЕЛЕНИЯМИ 


Как иу войск, у поселений есть свои управляющие менюшки. ИХ не так много. 


Значок в виде домика. 
Зайти в экран поселения. 


Значок в виде буквы i. 
Информация о поселении. 


Значок в виде меча. 


Отряд, который выбран на данный момент (из находящихся в поселении), вступает в 
бой. Выделен тот отряд, вокруг которого находится яркая рамка, соответствующая цвету фла- 
га игрока. В общем, сценарии Ваш цвет - красный. 


ДВОЙНОЙ КЛИК МЫШЬЮ: ИНФОРМАЦИОННЫЕ ЭКРАНЫ 


Двойной щелчок мышью на юните либо на поселении выводит информационный эк- 
ран, содержащий информацию о данном юните либо поселении. 

Все, что говорится в данном разделе, уже было рассмотрено тем или иным образом в 
предыдущей части руководства; раздел имеет чисто обобщающую функцию. 


Экран Troop Info - информация о юните. 

Number - число солдат в отряде. Показывается в виде дроби, где первое число - коли- 
чество здоровых солдат, а второе число - количество больных и раненых солдат. 

Supplies - провизия. Указывается, на сколько дней (days) у отряда есть провизия. 

Act. Points - остающиеся на этотход Action Points. 

Health - общая характеристика здоровья отряда. Healthy - все нормально, a, например, 
Plague-Stricken - налицо поражение отряда чумой. 

Transport - если данный юнит является кораблем, то здесь указано, кого он везет. 


Экран Site - информация о поселении. 


Маше - тип поселения, например, Village (деревня). 

Owner - имя того, кому поселение принадлежит. Neutral - нейтральное поселение. 

Grain Harvest - объем зерновой пошлины, сдаваемой данным поселением. 

Tax Income - налоги в талерах, выплачиваемые поселением в казну. 

Attack Strength и Defence Strength - мощь поселения в атаке и в защите. Целиком и 
полностью зависит от того, какие юниты находятся в поселении. Если в поселении никого нет, 
то мощь нападения и обороны равна нулю. 


ПОГОДА И КАЛЕНДАРЬ 


В Crusade немалое значение играет погода. Календарный год Crusade делится на 4 се- 
зона (осень, зима, весна и лето) и в каждом сезоне свои погодные условия. Например, зимой 
часты метели и бураны, а весной и летом - грозы. 

Зимой солдаты часто простуживаются. Зимой урожай зерновых гораздо меньше лет- 
него, и надо рассчитывать запасы зерна в закромах таким образом, чтобы зимой не оказаться 
перед лицом голода. 

Когда наступает Ваш ход, то Вы получаете ряд сообщений различного характера. 

Почти всегда есть сообщение о погоде, где предупреждается о грозящих ненастьях. 
Сообщается, какие солдаты заболели, кто дезертировал из-за нехватки провизии, кто умер от 
голода или от болезней. 

Указывается, хватило ли дневного сбора зерна на обеспечение армии. Если не хвати- 
ло, то зерно берется из кладовых замка. 

Если это конец месяца, то сообщается, было ли выплачено войскам жалование. Если 
нет, то Вам угрожает долговая тюрьма. 

Количество дней в месяце может быть от 1 до 30. В общем, сценарный месяц равен 
одной неделе. 
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КАТАЛОГ ПОСЕЛЕНИЙ 


Фрагмент 2 


1. Village - деревня. Налоги = 50 талеров. Зерновая пошлина есть. Производятся: 
Soldiers, Archers, Catapults, Pioneers, Labour troops, Mountaineers, Scouts, Spy, Field Hospital; ес- 
ли есть вода, TO производятся Ships. 


2. Estate - имение. Налоги отсутствуют. Зерновая пошлина отсутствует. Производятся: 
Knights. 


3. Town - город. Налоги = 150 талеров. Зерновая пошлина есть. Производятся: 
Soldiers, Archers, Catapults, Pioneers, Labour troops, Mountaineers, Scouts, Spy, Field Hospital; ec- 
ли есть вода, то производятся Ships. 


4. Farm - ферма. Налоги отсутствуют. Зерновая пошлинаесть и является наиболее вы- 
сокой среди всех прочихвидов поселений. Производятся: Peasants. 


5. Dragon's Nest - обиталище драконов. Налоги отсутствуют. Зерновая пошлина отсут- 
ствует. Производятся: Flight Dragons. В зависимости от времен года, Dragon's Nest проходит 4 
фазы развития. 


6. Rock Dome - обиталище магов. Налоги отсутствуют. Зерновая пошлина отсутствует. 


Производятся: Magicians. В зависимости от времен года, Rock Dome проходит 4 фазы разви- 
тия. 


7. Castle - замок феодала, "ставка". Налоги = 3 талера. Зерновая пошлина отсутствует. 
Никто не производится. Тот, кто теряет последний из своих замков, считается проигравшим. 


Хочется сказать два слова о нейтральных поселениях. 


Нейтральные поселения защищаются нейтральными же войсками, которые даются в 
самом начале игры и далее уже больше не производятся. Все нейтральные поселения и юниты 
действуют под белым флагом. 

Тактика нейтралов очень простая: когда на них кто-нибудь нападает, они защищают- 
ся. Сами они ни на кого не нападают, являясь исключительно пассивными, и не производят 
никаких перемещений - просто стоят на одном месте. Отряд может проатаковать нейтральное 
поселение, остаться стоять под стенами поселения, и никто на него не нападет. 

Нейтралы, как правило, настроены по отношению к Вам дружественно - хотя и не 
всегда. Ваши войска получают беспрепятственный доступ в нейтральное поселение и могут 
даже получать в нем лечение, нередко бесплатное. Однако Вы не сможете нанимать в этом по- 
селении войска и не сможете получать с него налоги и зерновую пошлину. 

Что касается компьютерных игроков, то они станут яростно атаковать всякое ней- 
тральное поселение, пока его не захватят. Правда, нейтралы для них всегда остаются на вто- 
ром месте - приоритетом является Ваша персона. 

Очень удобно дать противнику истощиться в борьбе с нейтралами, дать ему захватить 
нейтральное поселение, а затем захватить и бывшее нейтральное поселение, и ослабленные в 
борьбе поселения самого компьютерного игрока. 

Если в нейтральном поселении находятся Ваши отряды и отряды нейтралов и на по- 
селение напал противник, то Ваши отряды вступят в бой первыми. Почему - не понятно, так 
как по смыслу должно было бы быть наоборот. 
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КАТАЛОГ ЮНИТОВ 


Фрагмент 3 

В приводимой ниже таблице использованы следующие поля: N - номер юнита на 

Фрагменте; Unit - название юнита; Number - число солдат в отряде; Attack - мощь юнита в 

атаке; Defence - мощь юнита в обороне; Distance - дистанция (диапазон), на которой юнит 
способен драться; Cost - стоимость покупки отряда. 

Все данные приводятся для общего сценария. В Multi-player они могут быть измене- 


НЫ. 

№ Unit Number Attack Defence Distance Cost 

[i [Peasants [25 120 [15 Пл 1250 | 
[2 |Soldiers 125 145 [45 ИД [350 [ 
[3 [Knights [25 [55 165 Пл [800 | 
[4 [Archers [25 [30 25 | 1/2 [400 | 
5 Catapults 25 75 25 2/3 350 

[6 |Magicians [25 170 [30 ПЕ [600 | 
[7 [Pioneers [25 [о lo [-/- 250 | 
[8 Labour Тгоорз 125 1D tS 
9 Mountaineers |25 0 0 -/- 250 
ja___—*Scouts_ (25 fC TIS 
ь_ [ру | lo lo |-- [75 | 
[с |Ships [25 |50 [25 14 1800 | 
d Flight Dragons |25 90 75 1/3 650 

е Field Hospital |25 0 0 -/- 200 


Некоторые юниты нуждаются в дополнительных пояснениях. Я не стану рассказы- 
вать, что Солдаты (Soldiers) предназначены для того, чтобы орудовать мечом, - это и так по- 
нятно. Однако весь список юнитов, начиная с Magicians, содержит уникальные для каждого из 
юнитов черты, нуждающиеся в пояснениях. 

Как Вы помните, термин "значок" обозначает один из значков, находящийся в ме- 
нюшке отряда, вызываемой долгим нажатием на изображение отряда. 

Magicians - Волшебники. 

Волшебники обладают дальностью выстрела, не уступающей Катапультам, однако не 
это является их основным преимуществом. 

Значок в виде волшебной палочки позволяет напустить на неприятельский отряд за- 


клинание окаменения. Окаменевший отряд не способен двигаться в течение | хода (дня) и 
может быть легко уничтожен в этот период, так как не способен обороняться. 


Pioneers - Пионеры. 

Пионеры предназначены для постройки/сноса мостов. Данное действие занимает у 
отряда из 25 человек один день. 

Чтобы построить мост, подведите Пионеров к реке, выберите значок в виде холмика и 
щелкните на реку. Чтобы снести мост - все то же самое, только надо щелкнуть на мост. 


С помощью Пионеров можно перегораживать реки, не пропуская корабли противни- 
ка. 


Labour Units - Рабочие. 


Землекопы за один ход возводят либо сносят стену. Стена - непреодолимое препятст- 
вие в одну клетку. 
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Чтобы построить стену, воспользуйтесь значком с изображением лопаты. Снести - 
аналогично. 


Вообще, от рабочих большого толку нет, если только Вы не вознамерились полностью 
огородить свой замок либо перегородить мост. 


Mountaineers - Горняки. 


Задача горняков - пробивать дорогу в скалах. Работают они медленно - одна клетка 
прохода в два дня. Горняки нужны только тогда, когда они абсолютно необходимы. 

Чтобы начать пробивать проход в горах, надо выбрать значок в виде кирки и щелк- 
нуть на тот участок гор, который Вы хотите вырубить. 

Особая черта горняков - способность путешествовать через горы. 


Scouts - Разведчики. 


В лесах можно ставить лесные патрули (смотрите раздел, посвященный разбору игро- 
вого экрана). Задача разведчиков - обнаруживать эти патрули. Поскольку лес обычно можно 
обойти (точнее - пройти по дороге вместо того, чтобы ломиться через дебри), то нужда в Раз- 
ведчиках минимальна. 

Чтобы проверить лес, выберите соответствующий значок в менюшке Разведчика и 
щелкните на участок леса, который собираетесь проверять. 


Spy - Шпион. 


Единственный юнит, состоящий из 1 человека. Шпион узнает информацию об отря- 
дах и поселениях противника, причем делает это со значительной дистанции. Какие именно 
данные он узнает? Он сообщает о провизии, о здоровье отрядов, о приносимом поселением 
доходе и т.п. 

Чтобы посмотреть результаты деятельности Шпиона, дважды щелкните на изображе- 
ние поселения или отряда, подвергшихся дознанию. 

Чтобы Шпион добыл "агентурные данные", выберите значок в виде глаза и щелкните 
на соответствующий отряд либо поселение. 


Ships - Корабли. 

Корабли способны плавать по морям и по рекам, однако на реках для них непреодо- 
лимым препятствием являются мосты. Помимо военных действий - Корабли потрясающи в 
обстреле поселений противника с моря - они способны перевозить отряды. 

На Корабль можно загрузить только 1 отряд, в котором может быть до 50 воинов 


(собственно, больше и невозможно). Загрузка производится элементарно: отряд просто захо- 
дит на Корабль. 


Чтобы ссадить отряд, используется специальный значок в менюшке Корабля. Можно 
пересаживаться на другой Корабль. 


Отряд, находящийся на борту Корабля, не может вступать в бой. 
Корабли производятся в Деревнях и Городах, если те примыкают к воде. 


Flight Dragons - Летающие Драконы. 
Осмелюсь предположить, что это самые мощные войска в игре. Драконы обладают 


самой высокой мошью выстрела, при этом могут бить как с тройной, так и с единичной даль- 


ности. Они способны летать над любой местностью, включая море и горы, и могут перевозить 
войска по той же системе, что и Ships. 


Единственный минус Драконов - их нельзя лечить в обычном порядке, как все другие 
войска. 
Field Hospital - Полевой Госпиталь. 


Предназначен для лечения отрядов, где есть раненые. 
Для произведения лечения Госпиталь подводится к юниту, выбирается значок с крас- 


ным крестом, затем надо щелкнуть на требующем лечения отряде. Лечение производится за 1 
день. 


Р.5. Чем больше солдат в отряде, тем быстрее он выполняет те или иные действия, тем 
выше его мощь в бою. Например, отряд Пионеров из 50 человек строит мост не за день, а в тот 
же день. 


В Crusade есть два NPC - неигровых персонажа. Это Robbers и Plague-Stricken. 
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Robbers - Грабители. 


Грабители по силе находятся примерно на уровне Peasants. Я думал, что это обычные 


воины, которые только и умеют, что драться, пока они не ограбили (!) и не убили моего 
Шпиона. 


Plague-Stricken - Чумные. 


Чумные особенно опасны. Потому kak отряд, заболевший чумой, вскорости в полном 
составе вымирает. Чтобы заразиться, достаточно, чтобы чумные простояли 1 ход рядом с от- 
рядом либо вступили с ним в бой. По силе Чумные чуть слабее, чем Robbers. 


Robbers и Plague-Stricken не являются нейтральными юнитами, а потому бывают аг- 
рессивны. Чумные ни на кого сами не нападают, но постоянно бродят по карте, что уже нема- 
ло, а что касается Robbers - так эти типы весьма агрессивны, особенно в отношении юнитов, 
не предназначенных для войны (Пионеры, Горняки, Шпионы...). 


Последний, о ком надо упомянуть - Grain Carriage. 


Grain Carriage - повозки, собирающие зерно по фермам, деревням и городам. Они ра- 
ботают в автоматическом режиме, если Вы не зададите иного. Воевать не способны, однако 
могут делиться продовольствием. 


РЕДАКТОР ЮНИТОВ 


Начну описание Редактора Юнитов с заявления, что рисовать юниты самому - беспо- 
лезное занятие, требующее невероятной любви к Crusade как к игре и фанатичного желания 
сделать своими руками хоть что-нибудь. Если Вам нечем себя занять - возьмите редактор 
уровней к Warcraft или редакторы уровней и монстров к DOOM. Там гораздо интереснее. 


New - убрать весь существующий набор юнитов и начать рисовать "с чистого листа". 

Delete - стереть изображение юнита, выделенное в настоящий момент. 

Load - загрузить набор юнитов. Первоначально есть только один набор - Default. 

Зауе - сохранить текущий набор юнитов. 

Spring-Winter-Autumn-Summer - в каждом сезоне местность выглядит по-разному, и 
для каждого сезона рисуется свой собственный набор местности. Чтобы рисовать местность, 
надо ниже поставить Terrain. 

Если ниже поставить Тгоорз, то Вы будете рисовать войска. Войска рисуются в нор- 
мальном положении - Normal, в движении - Movement и в период боя - Action. 

Если ниже поставить Bldg. - Buildings, то это будет рисование поселений. Также для 
4х сезонов. 


Main Menu - вернуться в Основное меню Crusade. 
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Рисование и работа с кнопками осуществляются с помощью и левой, и правой кнопок 
МЫШИ. 

Далее я буду рассказывать об экране Unit Editor для войск. Редактирование местности 
и поселений осуществляется по тем же принципам, и я не буду на нем останавливаться. 


1. Здесь рисуется юнит. Рисование происходит по пикселам, показываемым в виде 
клеточек. 


2. Поле Test. В него можно "класть" юнит. Здесь также можно включить анимацию 
(правая кнопкамыши) - заставить помещенные в поле Test юниты двигаться. 


3. Наименование Юнита. Сейчас это Peasants. Наименование юнита можно поменять. 


4. Палитра. Здесь Вы выбираете цвета для рисования в окне под номером 1. В палитре 
Вы выбираете 2 цвета: для левой кнопки мыши и для правой. Аналогично в поле 1 Вы рисуете 


и левой, и правой кнопками. Для пролистывания палитры служат расположенные по бокам 
стрелки. 


5. Каталог юнитов. Редактируемый в настоящий момент юнит выделен в белую рамку, 


а набор юнитов одного типа - в красную рамку. Для движения по каталогу служат стрелки 
справа и слева. 


а. Инструмент Кисть. С его помощью осуществляется рисование по точкам 
(используются обе кнопки мыши). 


b. Инструмент Ковшик. Заливка фрагмента изображения одним цветом. 
с. Flip Vertically - Вертикально перевернуть изображение в поле 1. 
4. Flip Horizontally - Горизонтально перевернуть изображение в поле 1. 


е. и Е Checkpoint. Данные кнопки позволяют отметить текущее состояние изображе- 
ния (е.), а затем, произведя ряд редакций и разочаровавшись в результате, вернуть все в озна- 
ченное с помощью кнопки е. состояние, для чего служит кнопка f. 


В. Можно выбирать цвета на палитре. А можно, воспользовавшись данной кнопкой, 
брать цвета с изображения в поле | как с палитры (работают обе кнопки мыши). 


5. Undo. Данная кнопка позволяет отменить последнее выполненное в поле | дейст- 
вие. 


i. Change Colour Palette - Изменить цветовую палитру. Вы можете вручную задать 
цвет, который хотите использовать, вместо того, чтобы выбирать его на палитре. Цвет опреде- 
ляется на шкале RGB, где В = Red - содержание красного; С = Green - содержание зеленого; В 
= Blue - содержание синего. Если щелкнуть на кнопку левой кнопкой мыши, то зададите цвет 
для левой кнопки, если щелкнуть правой - то для правой. 


К. Левая кнопка - сделать цвет палитры для левой кнопки черным. Правая - для пра- 
вой. 

1. Левая кнопка - сделать цвет палитры для левой кнопки белым. Правая - для правой. 

т. Включение анимации, которая будет работать, пока Вы не нажмете левую кнопку 
МЫШИ. 

Frames - Количество кадров (спрайтов), из которых будет состоять движение 
(анимация). Если хотите получить качественную анимацию, надо 4 спрайта. 

Speed - Скорость смены кадра. 

Number - Номер редактируемого кадра. 

Grid - Включение/отключение клетчатой сетки в поле 1. 

Info - Экран информационных данных о юните. Здесь В ы определяете: 


1) его тип: Creature/Human, те. Существо/Человек. Существа не вхожи во многие по- 
селения, куда вхожи люди, и наоборот. Существа нельзя лечить в обычном порядке. 

2) функциональный характер юнита. Бывают Warrior - юниты, которые умеют драться 
и ничего больше. Все остальные юниты обладают уникальными чертами, это Волшебники, 
Драконы, Пионеры/Рабочие/Горняки/Разведчики/Шпион, Корабли и Полевой Госпиталь, a 
также Wagon - повозка, собирающая по поселениям зерно. 

3) все остальные характеристики были сообщены мною ранее в описании значка ме- 
нюшки в виде буквы 1. Вы обозначаете, на какой дальности юнит воюет, его силу и тому по- 
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добное. AM - Attack Movement, DM - Defence Movement, AD - Attack Distance. <+> аналогичен 
нажатию правой кнопки мыши, <-> аналогичен нажатию левой кнопки. 


РЕДАКТОР СЦЕНАРИЕВ 


Редактор сценариев Вам потребуется, если захотите поиграть против товарища на од- 
ном компьютере либо по модему/сети. 


"пытки usb. = = 


{J ЕТ я a 


Фрагмент 5 
Load - загрузить существующий уровень. 


New - генерирование новой карты. Сначала Вам потребуется указать размеры карты 


по горизонтали (Х) и по вертикали (У). Появится пустая карта, которую останется раскраши- 
вать. 


Зауе - сохранить текущий уровень. Когда сохраняете сценарий, то надо, помимо его 
названия, указать его код (Вы вызываете сценарий, набрав его код в поле Code в OcHOBHOM 
Меню), имя разработчика Designer (свое имя). Comment - Комментарии, если есть. 


Random - генерация карты местности по размерам, задаваемым в New. Вы указываете, 
какой процент карты будут составлять вода, леса, поля и т.п. 


Unit Set - с помощью этой кнопки Вы можете загрузить набор юнитов, нарисованный 
в Unit Editor. 


Terrain - Buildings - Troops. На карте должны находиться, помимо травы и деревьев, 
войска и поселения. 


Player #1/2/3/4 - Neutral. С помощью этой кнопки Вы размещаете войска и поселения 
для четырех игроков и для нейтралов. Если не хотите, чтобы были третий и четвертый игроки 
- просто не ставьте их. 


Undo - отмена последнего действия. 
Main Menu - возвращение в Основное меню Crusade. 


1. Участок карты сценария, подвергающийся редактированию (назовем это окно Поле 
1). Элементы местности, здания и войска помещаются на карту левой кнопкой мыши. 


2. Нажав на эту кнопку, Вы вызовете уменьшенную карту местности сценария, кото- 
рая появится в углу поля 1. 


3. Наименование элемента, который будет помещен на поле 1. 
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4. Каталог элементов местности, поселений и войск. Помещаемый в настоящий MO- 
мент элемент выделен в белую рамку. Весь набор элементов одного типа выделен в красную 
рамку. Стрелки служат для движения по каталогу фрагментов. 


5. и 6. Инструменты Кисть и Ковшик - варианты помещения элементов на карту. Че- 
тыре стрелки, находящиеся рядом, служат для скроллинга карты. 


D 


Фирма - AKLAIM. Год выпуска - 1996. 


ИНСТАЛЛЯЦИЯ ИГРЫ: 


3anyctute install.bat из DOS. В появившемся меню можно изменить диск и директо- 
рию, в которую можно записать необходимые для игры файлы. 

При появлении меню Sound Configuration Option можно установить необходимый 
драйвер для звуковой карточки: 


® Sound Blaster или 100% - совместимый; 

® Sound Blaster 16 или AWE 32; 

¢ Sound Blaster Pro или 100% - совместимый; 

* Roland КАР-10; 

® Media Vizion Pro Audio Spectrum или 100% - совместимый; 

® Gravis Vetra Sound; 

* New Media Corporation Wave Jamner (TM) Digital Audio; 

¢ Ens. SoundScape (TM) Digital Audio; 

* Microsoft ® Windows (TM) Sound Sistem или 100% - совместимый; 
* Ess Technology ES 688 Digital Audio. 


После того, kak Вы выбрали устройство, появляется следующее меню: 


® установить звуковой драйвер автоматически, 


* пропустить автоматическую установку и Установить драйвер вручную (выбирать 
порты и т.д.); 


* выбрать другой драйвер; 
* ПОМОЩЬ. 


Если Вы любите “ужастики”, то эта игра для Вас. Проходить игру несложно. Эта игра 
- прекрасное занятие, когда нечем больше заняться. 

В городе Лос-Анжелес произошли странные события. Известный доктор Ричтер Хар- 
рис, директор госпиталя, стал убийцей. Внезапное превращение поразило всех, кто его знал. 

Госпиталь был окружен полицией, но добраться до доктора никто не мог... 

Дочь доктора Лора узнала новость в Сан-Франциско, где она училась. Сразу же она 
отправилась в Лос-Анжелес... 

С этого момента и начинается игра. 

На прохождение игры дается 2 часа, пройденные этапы в игре не сохраняются, но и 
главную героиню в игре никто не убивает. Единственное, что Вы можете сделать в процессе 
игры, - это изменить громкость музыки и звука. Для этого надо нажать клавишу Esc и в от- 
крывшемся меню, используя клавиши курсора, изменить громкость, а затем либо продолжить 
игру Continue, либо выйти из игры Quit, но имейте в виду, что следующий раз Вы начнете иг- 
ру с самого начала. 

После мультипликационного ролика Вы (Лора) попадаете в комнату 1 (см. рисунок). 
Пройдите слева от стола к левой двери. По пути Вы услышите отца, который будет отговари- 
вать .Вас идти дальше. 

Пройдите по лестнице вверх к комнате 2. 

Там подойдите к тумбе, нажмите пробел и, когда подсветится римская цифра | на 
верхнем ящике, нажмите пробел. 
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Лора возьмет лист бумаги. 

Подойдите к камину и внизу 
возьмите ключ. Спуститесь в комнату 1, 
подойдите к тарелке, вызовите “карман” 
(далее, чтобы вызвать карман, нажи- 
майте клавишу “Т”), выберите с помо- 
щью курсорных клавишей лист бумаги 
и нажмите (примените) пробел. 

На намокшей в тарелке бумаге 
проступят римские цифры 4 и 2. Прой- 
дите опять в комнату 2, подойдите к 
тумбе, нажмите пробел и, когда подсве- 
тится римская цифра 1 на верхнем ящи- 
ке, клавишами курсора “вверх”- “вниз” 
добейтесь подсветки 4-го ящика и на- 
жмите пробел, после этого выберите 2-й 
ящик и опять нажмите пробел - Лора 
достанет из ящика ключ. 

Пройдите в комнату 3 к бочке, 
потом вправо и убедитесь, что в проход 

~ к двери в подвал Вы не пройдете - будет 

Схема верхн их этажеи мешать двигающаяся стена с шипами. 

Чтобы отключить механизм стены, по- 

дойдите к бочке, выберите в кармане ключ и примените его на кране бочки. После этого спус- 

титесь по лестнице к двери в подвал и убедитесь, что дверь не открыть, зато Вы посмотрите, 
что номер двери 78. 

Пройдите в комнату 1 и подойдите к правой двери. Выберите в кармане ключ и при- 
мените его - дверь откроется. В комнате 4 поверните налево, а затем направо и подойдете к 
коробочке с механизмом. Чтобы открыть эту коробочку, нажмите пробел, левое колесо начнет 
двигаться, на цифре 9 нажмите пробел - колесо остановится на цифре 7, Нажмите опять про- 
бел - начнет вращаться правое колесо, нажмите пробел на цифре 3 - колесо остановится на 
цифре 8. Код 78 открывает коробочку и Лора забирает с оторванной руки кольцо. 


Пройдите к двери в подвал (номер 78), выберите в кармане кольцо и примените его - 
дверь откроется и Лора начнет спускаться в подвал. 


После того, как огромный 
Схема подвала шар, катившийся за Лорой, пере- 
кроет дверь, Лора окажется запер- 


Комната 2 


Страсти- 
мордасти 


Стена с шипами 


Комната 1 


Комната 4 


Книжный Бюсты той в комнате 5 (см. рисунок). 

шкаф Подойдите к портрету над 
Комната 6 камином и нажмите пробел. На 
преобразившемся портрете Вы уви- 
az дите рисунок из 4-х сегментов, в 
‘ каждом из которых изображено жи- 

Круглый вотное. Внизу нарисован олень. 
зал Подойдите к шкафу и на- 
жатием на пробел добейтесь распо- 
Комна ложения круга с изображениями 


животных такого же, как и на порт- 
рете (т.е. чтобы олень был внизу - 
ближе к Вам). Это откроет замок 
двери. 


Кровать 
Комната 5 
Подойдите к двери и зайди- 


те в комнату 6. Потом прямо в ком- 
нату 7, возьмите там ключ (желтенький) и вернитесь в комнату 5. 


Подойдите к столу, выберите в кармане желтый ключ, примените его и достаньте в 
правом ящике стола книгу. 
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Идите к книжному шкафу в комнате 7, послушайте, что Вам скажет любимый папа. 
Выберите в кармане книгу и примените ее около шкафа - откроется потайная дверь. 

После того, как Лора спустится в круглый зал, дверь за ней закроется и она окажется в 
ловушке. 

Посреди зала колесо. Подойдите к нему и нажмите пробел - Лора прокрутит его 1 раз. 
Колесо надо повернуть 10 раз, тогда дверь из кирпичной превратится в железную. Во время 
прокруток не отходите и не оборачивайтесь, иначе прийдется крутить заново. 

После прокруток колеса разворачиваться желательно через левое плечо. 

Пройдите через железную дверь вниз, увидите яму и рыцарей. 

Один из рыцарей нападет на Вас. Когда внизу экрана загорится стрелка “влево”, сразу 
же нажмите клавишу “влево”, затем таким же образом - “вправо”, “влево”, “пробел”. Когда 
стрелка не горит, внизу экрана ничего не нажимайте - рыцарь скинет Лору в яму. 

Правда, из ямы можно подняться по скобам и опять начать битву. 

После того, как Лора скинет рыцаря в яму (клавиша. пробел), она заберет меч. Верни- 
тесь в круглый зал и поверните колесо 7 раз, пройдите в дверь и поднимитесь по лестнице на- 
верх на воздух. 

Поверните направо к двери, выберите меч в кармане и примените его - дверь откроет- 
ся. 

Пройдите наверх к телескопу и механизму фокусировки. На механизме фокусировки с 
помощью клавиш пробел установите значок в виде наклонной палочки и пересекающей ее 
стрелки и посмотрите в телескоп (развернуться к телескопу и использовать клавишу пробел) - 
Вы увидите зеленые звезды. 

Установите на механизме значок в виде двух параллельно расположенных волнистых 
линий - в телескопе увидите голубые звезды. 

Спуститесь вниз на воздух и справа увидите бассейн, возле которого расположены две 
статуи. 

Подойдите по очереди к ним и нажмите кнопки у Aquarius - голубую кнопку, а у 
Sagitarius - зеленую кнопку. После этого Вы обязательно должны увидеть “Сказку о сундуке в 
бассейне”. Если видений не последовало, значит, кнопки Вы нажали неправильно. 

Возвращайтесь в круглый зал и поверните колесо 10 раз, выйдите в дверь и спусти- 
тесь вниз - Вы увидите знакомый по видению сундук, плавающий в бассейне. Лора заберет из 
сундука пистолет. 

Вернитесь в круглый зал, поверните колесо 3 раза, выйдите через дверь к витражу. 
Примените пистолет - витраж рассыпется и Лора через окно полезет на чердак на башню. 

На чердаке развернитесь в сторону коридора и один раз нажмите клавишу “вперед”. 
После того, как Лора остановится, один раз нажмите “влево” и “вперед”- откроется секретный 
проход в стене. 

После этого Вы доберетесь до двух шестеренок и механизма вращения их. 

У каждой из ручек есть три положения - вперед, нейтральное, назад. Необходимо до- 
биться, чтобы шарик, находящийся в левом колесе, оказался посередине двух колес и круглое 
отверстие второго колеса совпало с шариком - тогда он выкатится. 


Подсказка 


Положение ле- 
вого переклю- 


Положение пра- 
вого переключа- 


Количество |Направление 
шагов левого|вращения ле- 


Количество |Направление 
шагов право-|вращения пра- 


чателя теля вого колеса _ [го колеса вого колеса 

[нейтраль | нейтраль [стоит [стоит 14 [по час. | 
[нейтраль |вперед М против час. [4 [по час. I 
нейтраль [назад [1 [по час. 13 |по час. 1 
[вперед [нейтраль [1 [по час. |5 [по час. I 
[вперед [вперед |стоит [стоит |6 |по час. | 
[назад |нейтраль [1 против час. _ |3 [по час. Г 

назад назад стоит стоит 2 по час. 


Лора подбирает выкатившийся шарик. 
Поднимитесь по ступенькам и подойдите к портрету. Вы наконец-то видите своего 
отца, который рассказывает, что в Вас (ну и в нем, соответственно) течет кровь Дракулы. 
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После беседы с отцом Лора замечает, что отец превращается в монстра. Выберите в 
кармане пистолет и примените его - отец будет смертельно ранен и поблагодарит Лору за то, 
что она его убила. 


Игра заканчивается тем, что Лора с отцом на руках оказывается в приемной госпиталя. 


THE DAEDALUS ENCOUNTER 
(ПРИКЛЮЧЕНИЯ В СИСТЕМЕ DAEDALUS) 


Фирма - Virgin Interactiv Entertainment. Год выпуска - 1995. 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ТРЕБОВАНИЯ: 


Система - 1ВМ РС или 100% -совместимое оборудование. 

Video Accelerated VLB или PCI SVGA card (256 - 64000 цветов). 
CPU - 486/33 MHz (оптимально - Intel Pentium). 

Свободное место Ha HDD - 25 Мб (минимум 4Мб). 

Звук - 8-битный Windows совместимый. 

CD - 2-х скоростной (300 кб/с). 

Software - MS DOS 5.0 или выше, Windows 3.1 или выше. 


ЗАПУСК ИГРЫ: 


Инсталлировать игру надо с Windows. Вставьте диск 1 в СО ROM. Войдите в Win- 
dows и, если у Вас еще не стоит программа Quick Time for Windows, проинсталлируйте ее 
(директория QT SETUP). Затем, после установки программы Quick Time, запустите программу 
setupmax.exe - создайте иконки, когда программа установки спросит Вас об этом. 

После того, как программа установлена, задайте режим разрешения 640 x 480 точек, 
чтобы игровое поле было большего размера. Теперь можно играть. 

Год 2135, последние дни первой межзвездной войны. Вы - стрелок 1-го класса Кейси 
О`Банн, находитесь на борту перехватчика. Ваш пилот - симпатичная девушка Эри, 2-й пилот 
- неунывающий Зак Смит. 

Во время патрулирования в системе Phalanx Рите группа истребителей Ваккаров вы- 
шла из подпространства и атаковала Вас. Вы уничтожили два вражеских истребителя, но они 
успели повредить навигационную систему корабля и Вы не смогли уклониться от столкнове- 
ния с обломками. 

При катапультировании системы автоматического управления катапультой были по- 
вреждены. 

Когда Вы (Кейси) пришли в себя, то обнаружили, что спасен только мозг, который 
помещен в жизнеобеспечивающую систему, похожую на ящик. 

Война закончилась поражением Ваккаров. Вы можете слышать и видеть Ваших дру- 
зей через бортовые системы и дистанционно управлять челноком. 

Прежде чем продолжить описание, остановимся на управлении в игре. 


ГЛАВНОЕ МЕНЮ: 


НОВАЯ ИГРА - начать новую игру; 


ЗАГРУЗИТЬ ИГРУ - загрузить предварительно сохраненную под установленным 
вами именем игру; 


ПРОДОЛЖИТЬ ИГРУ - продолжить игру либо с уровня (не момента выхода!) выхо- 
да из игры, либо с уровня загруженной перед этим игры; 


ПЕРЕЙТИ - перейти в раннее пройденные эпизоды (уровни) игры; 


ВЫХОД - выход из игры (в появляющемся после этого подменю выберите “Да”, что- 
бы выйти из игры). 
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РЕЖИМЫ: 


ТРУДНОСТЬ - изменить уровень трудности головоломок: “круто” - выполнить шесть 
заданий, “так себе” - выполнить 3 задания, “легко” - выполнить 1 задание; 
ГРОМКОСТЬ - регулировка уровня громкости. 


ПОМОЩЬ: 


ОСНОВНАЯ - об игре и клавишах управления; 
ШАРАДЫ - о принципах прохождения головоломок. 


ДОПОЛНЕНИЯ: 


РОЛИК - прокручивается введение; 
ГАЛЕРЕЯ - серия картинок с высоким разрешением; 


ЖУРНАЛ - выдержки из персонального дневника; 
ТИТРЫ - титры и есть. 


ПАНЕЛЬ УПРАВЛЕНИЯ У КЕЙСИ: 


ЛАЗЕР (готов/не готов) - индикатор готовности лазера, когда светится - можно стре- 
лять; 

АНАЛИЗ (клавиша А) - получение информации об объекте, также используется для 
перевода пароля инопланетных символов (вводит строку для написания перевода, для опреде- 
ления принципов управления устройством, дверью, есть ли фотоприемники - в общем, ис- 
пользуйте в любых ситуациях: информация может помочь прояснить ситуацию); 

ДИАГНОЗ (клавиша О) - проверка систем челнока, а также во время повреждений 
для входа в режим ремонта; 

ДА (клавиша У) / Нет (клавиша №) - для ответов на вопросы; 

СТАТУС (клавиша T) - о планетарном времени (не нужная никому информация); 

СТАРТ (клавиша 5) - запуск процедуры подготовки челнока (перед его использова- 
нием); 

ЗАХВАТ (клавиша О) - для захвата объекта (сфер) манипулятором челнока; 

ПРОЖЕКТОР (клавиша Е) - включение освещения в темных помещениях; 

ВИДЕООКНО (справа вверху) - игровой экран (можно увеличить нажатием клавиши 
“пробел” до размеров всего экрана; чтобы опять уменьшить экран до видеоокна, следует снова 
нажать клавишу “пробел”), Увеличивать видеоокно до размеров экрана можно в том случае, 
если у Вас компьютер с высоким быстродействием; 

ЗАПУСК (клавишаР) -запуск челнока; 

ОКНО ДАННЫХ (внизу справа) - для отображения информации, получаемой от за- 
пущенных систем анализа, диагностики и т.д.; 

ЭКРАН ДЛЯ РЕЗУЛЬТАТОВ АНАЛИЗА (слева от устройства управления) свето- 
выми сигналами. 

При ручном управлении движением челнока по краям экрана видеоокна появляются 
стрелочки, на которые нужно давить мышкой, чтобы переместить или развернуть челнок. 


Под видеоокном расположены источники света: 
> инфракрасный (клавиши Ctri+]); 
> красный (клавиши Ctri+R); 
> оранжевый (клавиши Ctrl+O); 
> желтый (клавиши Ctrl+Y),; 
> зеленый (клавиши Ctrl+G); 
> голубой (клавиши Ctri+B); 
> пурпурный (клавиши С+Р); 
> ультрафиолетовый (клавиши Ctrl+V), 


Запуск анализа при открывании дверей или при просмотре объектов, имеющих сим- 
волы чужого языка, отображает в окне данных строку перевода (пароля) - это числовой экви- 
валент символов (сколько прямых линий в символе - такая цифра). Набрав необходимую по- 


следовательность из цифр в строке с надписью “пароль”, нажмите с помощью мыши кнопку 
ЗАУЕ в окне данных. 
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Когда Вам потребуется послать то или иное послание в окне для результатов анализа 
(рядом с кнопкой “послать”, с помощью стрелок “влево” и “вправо” выберите в базе данных 
нужную комбинацию и нажмите кнопку “послать”. 


Esc в игре - выход в систему меню. Листики справа экрана в системе меню - стрелки 
для прокрутки информации. 


Итак, об игре: она состоит из 33 уровней, которые сохраняются автоматически после 
того, как Вы запомнили игру на каком-то этапе. 


1 УРОВЕНЬ. 


Эри попросит Вас передать слово “Да”, чтобы проверить, как Вы слышите, нажмите 
соответствующую кнопку. После этого вся компания отправляется на поиски поврежденных 
кораблей в систему Драйлак. 


2 УРОВЕНЬ. 


Обнаружен объект, и Эри с Заком предлагают Кейси попробовать свои новые воз- 
можности. Эри предлагает запустить челнок - нажмите “старт”. Затем, после вопроса о работе 


систем навигации и т.п., запустить “диагноз”. На просьбу запустить челнок - нажать кнопку 
« „ 
запуск”. 


3 УРОВЕНЬ. 
Эри просит узнать что-нибудь о корабле, запустите “анализ”. 
4 УРОВЕНЬ. 


Чтобы открыть люк корабля, выстрелите 
лазером в точку правее и выше люка (см. рисунок 


1). 

Полетайте в корабле. Эри попросит по- 
смотреть осколок какого-то предмета, нажмите 
“захват”, а затем “анализ” - это окажется рукописью 
ваккаров. Эри предлагает вернуться. 


Точка прицеливания 
Во время спора Эри и Зака ответьте “да”. 
Рисунок, Kax OTKDbITb ПИК корабля Большинством голосов решение принято и 


корабль исчезает в подпространстве. 
5 УРОВЕНЬ. 


При выходе из подпространства Ваш корабль врезается в чужой огромный, странного 


вида корабль явно не Земного происхождения. Все жизненные основные системы корабля 
“Артемис” повреждены. 


6 УРОВЕНЬ. (Головоломка 1). 


воздух Нажмите “анализ”, чтобы 
починить генератор корабля, - от- 
кроется картинка с головоломкой 
(смотрите рисунок 3). 

Починить генератор и сис- 
темы жизнеобеспечения корабля не- 
BO3MO2KHO, НО МОЖНО ПОДКЛЮЧИТЬ ИХ 
к альтернативным путям подвода 
энергии. 


биосистема 
управления 


генератор 
Рисунок3. Главныйгенератор мощности корабля Артемис, 
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В центре экрана расположен распределитель, 
который должен быть подключен к четырем портам, 
расположенным справа, слева, сверху и снизу. Начав с 
распределителя, подведите ток к каждому порту. Что- 
бы повернуть проводник, необходимо щелкнуть на нем 
мышкой. Энергию нужно подвести ко всем четырем 
системам - воздух, биосистема, система управления, 
генератор. 

Как расположить проводники, смотрите на ри- 
сунке 2. 


\, выход 


Рисунок 2. Расположение 1-й сферы, 


7 УРОВЕНЬ. 


После того, как Эри и Зак пришли в себя, они выяснили, что все системы управления 
вышли из строя, а корабль через некоторое время упадет на ближайшую к ним звезду. Приня- 
то решение послать сигнал бедствия и проверить космический корабль, в который врезались. 
Эри просит Вас проверить чужой звездолет - нажмите кнопку “анализ”. Корабль неизвестен, 
ответа на сигнал о помощи нет. Эри просит Вас запустить челнок - повторите процедуру его 
запуска. Через некоторое время к Вам присоединились Эри и Зак. 

На борту корабля обнаружено отверстие, Эри просит Вас посветить - нажмите кнопку 
“прожектор”. Друзья через отверстие проникли на корабль и обнаружили дверь. 


УРОВЕНЬ 8. 


Чтобы открыть дверь, нажмите на кнопку “анализ”, получите информацию о том, что 
в двери находится светочуствительный элемент. Нажмите на источник света в любом диапа- 
зоне (кстати, диапазоны IR и UV- спектра Вам не понадобятся). Дверь открыта. В одной из 
комнат обнаружен один из хозяев корабля, который умер на глазах Зака и Эри. Как заключила 
Эри, ранения чужака похожи на те, которые делают крины (такие монстры, с которыми Вы 
еще познакомитесь). 

Пройдите через развороченную дверь. Вы попадете в каюты экипажа. После того, как 
челнок автоматически пролетит во второй зал красной комнаты и развернется, направьте его в 
первый зал. 

В одной из кают (смотрите рисунок 2) найдите чужого, убейте его, стараясь попасть в 
уязвимые места ( они более светлого цвета, чем все тело); используя захват, возьмите сферу 
голубого цвета (она Вам понадобится позднее). Затем возвращайтесь обратно. Если чужой 
спит и не нападает на Вас и Вы сферу не взяли - это можно будет сделать позднее. 


УРОВЕНЬ 9. 


Осмотрите зал и подлетите к двери, первой слева от той, в которую Вы вошли, подле- 
тите ближе и запустите анализ. Введите пароль “246135”. Нажмите на желтый световой сиг- 
нал (3-я слева кнопка). 


УРОВЕНЬ 10. 


Чтобы открыть дверь, решите головоломку 2. 

Каждый из представленных по периметру шестиугольников содержит символ. Необ- 
ходимо, нажимая на эти шестиугольники, поворачивать их Tak, чтобы символы, повторяю- 
щиеся на центральном шестиугольнике, перекрыли бы все пустующие линии. 

Смотрите рисунок 4. Шестиугольникам на рисунке присвоены обозначения - 
a,b,c,d,e,f. Нажимайте по порядку: 


1. bb ссс dddd eeeee. 
2. bbccccdeee НЕЕ. 
3. bec ddd eeee fffff. 
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4. aaab cccc dd eeeee. 


f a 5. acce. 


6. aaaad ee. 


Рисунок 4, Схема обозначений 
Шестиугольников Для головоломки 2, 


УРОВЕНЬ 11. 


3 (@) 04 Дверь открыта. Пройдите в зал, в котором находит- 

ся оборудование для обслуживания корабля, подлетите к 

пульту управления. Проведите анализ, Щелкните на кнопку 

фиолетового светового сигнала (6-я кнопка) - появится го- 

2 (@) O 5 ловоломка 3. Нажатие на цветной шарик приводит к изме- 

нению его цвета и шарика, расположенного через один по 

часовой стрелке. Необходимо свести все цвета к зеленому 

(иногда к фиолетовому - на некоторых уровнях сложности). 

i © © 6 Смотрите рисунок 5. Все шарики пронумерованы. 

Щелкните на них в следующей последовательности: 

Рисунок 5, Схема обозначений р (если не получилось, попробуйте еще одну ком- 

инацию, предварительно выйдя из игры и войдя в нее за- 

огоньков ДлЯ TONOBONOMKH 3. ново: 16146123 - и, если Вы на крутом уровне сложности, 

добавьте 334). Результатом прохождения головоломки будет открытие защитных заслонок на 
окнах. 


УРОВЕНЬ 12. 


Неожиданно из трупа одного из существ вылетают крины. Необходимо отстреливать 
кринов из лазера, не задевая при этом Эри и Зака. После того как все крины уничтожены, слу- 
чайным попаданием разбивается стекло корабля. 


УРОВЕНЬ 14. 


Чтобы закрыть шторки, щелкните кнопкой фиолетового светового сигнала (6 кнопка). 
УРОВЕНЬ 15. 


Челнок поврежден в результате 
удара о закрывающиеся шторки. Нажмите 
“анализ” и произведите ремонт челнока 
(головоломка 4). На рисунке 6 представле- 
на логическая схема челнока. Необходимо 
закрыть все девять портов. 

Каждый порт маркирован светом - 
красный, голубой, зеленый, желтый или 
комбинацией цветов. Также каждый порт 
имеет красный или зеленый индикатор, 
показывающий, открыт или закрыт порт. 
Когда порт открывается или закрывается 
нажатием на переключатель (см. рис.), все 
остальные порты, имеющие такую же мар- 
кировку, меняют свое состояние (или от- 
Индикатор порта крываются, или закрываются). Время на 


прохождение головоломки ограничено. 
Рисунок 6, Логическая схема челнока Ha patyane 6 ace Поти 
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цифровое обозначение. Нажимайте на переключатели портов по следующему порядку: 
34126141292412512. 


УРОВЕНЬ 16. 


После ремонта челнока компаньоны оказываются опять в центральном зале. Подойди- 
те к двери, код входа которой начинается с 3 (три линии в виде треугольника в первом симво- 
ле), проведите анализ, введите пароль 362514, нажмите на кнопку синего светового сигнала и 
решите головоломку 5 (обозначения смотрите на рисунке 4). Необходимо добиться отсутствия 
серого цвета пересечения фигур в центральном шестиугольнике при помощи вращения шес- 
тиугольников, расположенных по периметру. 

1. bb dddde 

2. bbb 

3. aaa bb ddd ff. 

Код совпадает не всегда, так как каждый раз ориентация фигур Ha шестиугольниках, 
расположенных по периметру разная, но головоломка простая и советую Вам самим ее ре- 
ШИТЬ. 

После решения головоломки дверь откроется. 


УРОВЕНЬ 17. 


Пройдите к лифту, он поднимет Вас наверх в голографическую комнату. 


УРОВЕНЬ 18. 


Беспечный Зак, прогуливаясь по голографическому полу, сошел с основания и прова- 
лился куда-то вниз. Чтобы спасти его, после того как он схватится за челнок и в окне данных 
появится горизонтальная цветная шкала и кнопка THRUST, нажимайте с помощью мыши на 
этукнопку, но периодически отпускайте ее, чтобы не было перегрева челнока. Так постепенно 
и вытащите Зака наверх. 


УРОВЕНЬ 19. 


Продолжая обследовать голографическую комнату, обнаружите статую. Нажмите 
“анализ”, а затем кнопку синего (5 кнопка) светового сигнала - появится головоломка 6. 


УРОВЕНЬ 20. 


На головоломке “орбита” представлена планетарная система. Можно перемещать че- 
тыре из пяти планет, выбирая в правом нижнем углу планету для перемещения и перемещая 
(задавая положение ее на орбите относительно солнца) на левом нижнем экранчике. При этом 
положение планет на центральном изображении меняется. 

: Пятая планета не 
управляется - ее положе- 
ние определяется гравита- 
ционными полями осталь- 
ных четырех планет и 
солнца. Необходимо так 
Crema pHcyHka, расположенного в правом нижнем углу экрана расположить четыре пла- 

неты, чтобы произошло 
солнечное затмение пятой 
планетой. 


На рисунке 7 все 
четыре планеты обозначе- 
ны буквами. Для каждой 
из планет А, С, О показано 
положение для левого 

А B Cc D 


нижнего экрана (рядом 
подберите приведены координаты по 


11:00 местоположение 04:30 01:20 часовой стрелке, то есть 
Cxewa рисунка, расположенного в левом нижнем угу экрана если бы было написано 


12:00 . 
РисунжТ, Cxewa расположения планет, относительно солнца дя головоломки. талась бы точно сверху 
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относительно солнца, 6:00 - точно снизу - как в часах). 
После того, как планеты расставлены, двигайте аккуратно планету В, добейтесь сол- 
нечного затмения. 


Переместитесь к фронту статуи и “пошлите” код 362514, откроется цветок, захватом 
возьмите его. 


УРОВЕНЬ 21. 


Подлетите в центральном зале к двери, код которой начинается с 4 (первый символ в 
виде трезубца). Щелкните “анализ” мышкой и переведите пароль как 415263. 

Нажмите на кнопку оранжевого светового сигнала (2 кнопка) и решите очередную 7 
головоломку. 

Дверь управляется двенадцатью 
вращающимися фигурами. Можно оста- 
новить вращение каждой из фигур нажа- 
тием на эту фигуру мышкой. Чтобы про- 
должить пошаговое вращение фигуры, 
нажимайте на нижнюю часть центрально- 
го шестиугольника, чтобы в пошаговом 
режиме вращать остановившуюся фигуру 
в обратном направлении, нажимайте на 
верхнюю часть шестиугольника. Повтор- 
ное нажатие на фигуру продолжит ее вра- 
щение. 

Так как фигуры вращаются, Вы 


] можете видеть все фронтальные проекции 
каждой из фигур, которые можно полу- 
4 чить, если фигуру остановить. 
Рисунок, (кенаразмещения проекции фигур в головоломке 1, Если две проекции остановленных 


фигур совпадают, они будут подсвечены 
более ярко. Необходимо найти все пары с одинаковыми проекциями (смотрите рисунок 8). 


УРОВЕНЬ 22. 


После головоломки Вы попадете в медицинскую комнату. В ней расположены два 
пульта - стола, находящихся на высоте примерно середины комнаты. Под левым пультом на- 
ходится цветок со сферой. Пошлите ему код 415263 и с помощью захвата возьмите сферу. По- 
сле того, как Вы отдали сферу Заку, пройдите к правому пульту. 

Нажмите кнопки световых сигналов в следующей последовательности: 

красный, синий, фиолетовый, оранжевый, фиолетовый (кнопки 1,5,6,2,6) - включится 
лазер и отрежет мертвому чужому руку. 

В данный момент не берите ее - она Вам понадобится позднее. 


УРОВЕНЬ 23. 
Выйдите из медицинского отсека и вернитесь в центральный зал. 
УРОВЕНЬ 24. 


Переместитесь к двери с кодом, начинающимся с 5 (первый символ похож на елочку). 
Проведите анализ, введите пароль 531642. Нажмите на кнопку зеленого светового сигнала 
(кнопка 4) и решите головоломку 8. 

Задача с отражениями от зеркал световых лучей. Необходимо провести лучи каждого 
цвета от источников, обозначенных точками того же цвета, к приемникам - таким же точкам с 
тем же цветом. Чтобы поставить зеркало, щелкните на треугольнике мышкой. Следующее на- 
жатие приведет к изменению ориентации зеркала и так до тех пор, пока зеркало опять не ис- 
чезнет. 

Смотрите рисунок 9. Треугольники пронумерованы. Первая цифра обозначает ряд, 
вторая - колонку. Например, 3-2 - второй треугольник в третьем ряду сверху. Буквами обозна- 
чена ориентация зеркала. А - верхняя грань (основание), с - правая грань, е - левая грань для 
треугольника, у которого основание сверху. В - правая грань, 4 - нижняя грань (основание), f - 
левая грань для нормального треугольника, основание которого расположено внизу. 
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ЧИ ИИ 
ХИЛЛА, 

ЖУАУАУДУАЯ 


Рисунок 9. Порядок нумерации ячеек 
в головоломке 8. 


ae 3-1 1b, 2-35, 4-9f, 5-3e, 5-9e, 7-7а, 8-4f, 8-5с, 4-8e. 
с, 4-12c, 5-15с, 6-3c, 7-7с, 8-9с. 
На 1-2a, 1-4е, 1-95, 3-7d,3-12a, 3-135, 4-7, 4-15d, 5-3a, 5-5a, 8-3e, 8-44, 8-64, 8-85. 


УРОВЕНЬ 25. 
Пройдите по фабрике, пока не остановитесь перед входом в туннель. 
УРОВЕНЬ 26. 


Развернитесь так, чтобы вход 
в туннель остался сзади. Прямо перед 
Вами вдалеке есть цветок, его почти 
не видно, но, если навести на него 
курсор мыши, он преобразится в ша- 
рик - в эту точку и перемещайтесь. 
Пошлите код 531642 и с помощью 
захвата возьмите сферу. Развернитесь 
к входу в лабиринт и войдите в него. 

Используя рисунок 11, прой- 
дите по лабиринту в коридор. Там, 
где нарисована стрелка, пройти мож- 
но только в ее направлении, в обрат- 
ном направлении дверь между ком- 
натами будет закрыта. Пройдите че- 
рез коридор опять в центральный зал. 


Рисунок 11. Лабиринт. 


УРОВЕНЬ 27. 


Подойдите к двери, код которой начинается с 6 (первый символ - шестиугольник). 
Проведите анализ и введите пароль 654321, нажмите на кнопку фиолетового светового сигна- 
ла (6 кнопка) и решите очередную 9 задачу. 

Это своего рода логическая игра типа крестиков-ноликов. 

Большой шестиугольник содержит определенное число черных линий. Нажатие на та- 
кую линию приводит к подсветке ее голубым цветом. В ответ на Ваш ход компьютер ставит 
свою линию красного цвета. Задача - первым замкнуть фигуру, в которой 4 или более линий. 

В первой задаче компьютер начинает с одной линии. Во второй - с двух и т.д., в шес- 
той задаче - шесть линий (если Вы играете на высоком уровне сложности, выиграть у компью- 
тера в шестой задаче очень тяжело). 
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YPOBEHb 28. 


Пройдя в открывшуюся дверь, Вы окажетесь в библиотеке. Приблизьтесь к фигурам, 
проведите анализ, переводите символы и запоминайте их в базе данных (вообще-то Вам нужна 
фигура с кодом 452). 


УРОВЕНЬ 29. 


После библиотеки Вы подойдете к круглой платформе, на которой находится сфера. 
Эри подойдет и возьмет сферу. Включится защитное поле. Чтобы снять поле, необходимо по- 
слать код 654321. 


УРОВЕНЬ 30. 

Подойдите к красной двери, нажмите 
на кнопку красного светового сигнала (1 кноп- 
ка). Решите головоломку 10 (смотрите рисунок 

10). 
Шестиугольник собран из 24-х тре- 
т b угольников трех цветов. Треугольники могут 
вращаться в группе из шести, если щелкнуть 
мышкой в центр между ними. 


новного шестиугольника, начиная с верхнего 


правого и далее по часовой стрелке (от 1 доб 
задач, в зависимости от уровня сложности, на 
котором Вы играете). 


Рисунок 10, Схема обозначений центров вращения “-“ вращение против часовой стрелки (нажать 


для головоломки 10. one центра, 
вращение по часовой стрелке (нажать пра- 


Необходимо так разместить треуголь- 
@ [> ники, как показано на рисунках, на шести- 
q : ‘ y угольниках, расположенных в вершинах ос- 


вее центра). 


1. -gaa-g-g -b-b g bb -b еее fff dd ccc ggg -c-c -g-g cc ggg 4 -g; 
2. ggg ааа -b ddd -с-с -b-b е ff eee -g-g -e-e g -d с -g-g -c -g -d-d gg dd; 
3. аа fff-g ee dd -g-g b -g ccc -g-g-c-cg-g-ag f-g -f. 


Если Вы He получили сферу у чужого в каюте, то идите, убейте ero и заберите сферу 
(см. уровень 8), а затем вернитесь в центральный зал. 

Пройдите в маппинный зал (желтая дверь с кодом 246135, 3 кнопка светового сигна- 
ла), потом в следующую дверь и зайдите в левую дверь (в комнату, в которой в свое время 
первый раз Эри и Зак обнаружили кринов). Когда челнок развернется, левее двери увидите 
цветок, пошлите ему код 246135 и с помощью захвата возьмите сферу и отнесите ее Заку. 

Идите к оранжевой двери, нажмите кнопку оранжевого светового сигнала (кнопка 2) и 
пройдите в медицинскую комнату. Найдите там отрезанную лазером руку чужого и возьмите 
ее с помощью захвата. Принесите ее Заку. Но Зак не оценит Вашего подарка - он выбросит ее. 
Найдите руку на полу и снова возьмите. 


УРОВЕНЬ 31. 


Положите руку на трилистник, через некоторое время Вы окажетесь на капитанском 
мостике корабля и увидите живого чужого, произойдет стычка, в которой Зак будет убит. Ко- 
гда окажетесь сзади чужого, выстрелите лазером в левую часть затылка (там, где кожа свет- 
лее). 

Когда вылезет из кокона второе чудище и Эри начнет с ним сражаться, то покажется 
на экране какой-то пульт - пошлите ему 452 (должно быть в базе данных от фигуры в библио- 
теке). 


УРОВЕНЬ 32. 


Послетого как чужие уничтожены, решите головоломку 11 (“Навигация”). Необходи- 
мо провести курс корабля с нижней части экрана в верхнюю, минуя два солнца. 
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Выбирайте путь по симво- 
лам. Одна  последовательность 
символов проводит путь, другая 
отменяет его. Левое солнце двига- 
ется, так что время ограничено, 
кроме того, нельзя проводить курс 
слишком близко от солнца - ко- 
рабль просто сгорит. 

Решение головоломки 
очень простое: после символов, ко- 
торым соответствуют цифры 1,2,3, 
можно перейти на символы, кото- 
рым соответствуют цифры 4,5,6 и 
наоборот. Смотрите курс на ри- 
сунке 12. 


Pucynox 12. Cxewa прокладки маршрута звездолета в головоломка {1 


УРОВЕНЬ 33. 


Когда все пройдено, Эри плачет над телом погибшего Зака. Драматическая развязка... 


DELTA У 


Фирма - Bethesda. Год выпуска - 1995. 


ТРЕБОВАНИЯ К КОНФИГУРАЦИИ КОМПЬЮТЕРА: 


Процессор: 486DX2-66 (желательно 486DX4-100) 
Видеокарта: УСА (желательно достаточно быстрая) 
Оперативная память: 4 мегабайта (желательно 8 мегабайт) 


Звуковые карты: Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Sound Blaster 16, Gravis Ultrasound и 100% 
совместимые; 


Размер на жестком диске: 25 мегабайт 
Управление: клавиатура, мышь, джойстик. 
Число игроков: 1. 


ВВЕДЕНИЕ 


Пока фирма "Bethesda" не особенно известна на отечественном игровом рынке. Но, на 
наш взгляд, ее популярность - это не более чем вопрос времени, так как все продукты этой 
фирмы отличаются качеством и оригинальностью. 

Итак, Вашему вниманию представляется игра от фирмы Bethesda под названием Delta 
У. Вышла игра в 1995 году и до сих пор пользуется популярностью. Это и не удивительно, так 
как Delta У немного опередила свое время, выдвигая высоковатые, по тем временам, требова- 
ния к компьютеру пользователя. Но зато игра просто великолепна, это касается всего: и сюже- 
та, и графики, и динамики и многого другого. Не пропустите Delta У - она заслуживает внима- 
HHA. 

Теперь давайте более подробно остановимся на игре и начнем мы с предыстории... 


ПРЕДЫСТОРИЯ 


События Delta V переносят нас в далекое будущее - в 2306 год от рождества Христо- 
ва. С одной стороны, мы можем гордиться нашими потомками - технически наша цивилиза- 
ция ушла далеко вперед по сравнению с двадцатым веком, но с другой стороны... Человечест- 
во не только не продвинулось, а, наоборот, сделало шаг назад в плане духовного развития. 
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Мир выглядит довольно мрачным, потому что деньги и только деньги правят миром. У боль- 
шей части населения желание разбогатеть просто гипертрофированно. 

Самым дорогим товаром является информация. Этот принцип остается верен и в два- 
дцать четвертом веке, поэтому ценность информации возросла на много порядков. Соответст- 
венно, прямо пропорционально увеличивалось и число тех, кто хотел извлечь из этого выгоду, 
и, как следствие этого, серьезные концерны, гигантские предприятия старались всеми силами 
защитить информационные каналы, базы данных и т.п. - в общем, все то, что представляло 
ценность и ценность немалую. 

Самым грандиозным по своему масштабу и стоимости стал проект защиты информа- 
ции под кодовым названием "Матрица". По сути, "Матрица" являлась глобальным виртуаль- 
ным пространством, оснащенным массой защитных средств. Именно по среде "Матрицы" и 
происходили обмены и передачи информации между фирмами. 

Средства защиты информации были крайне хитроумные и изощренные; более того, 
пребывание в "Матрице" связывалось с огромным риском: системы защиты могли просто фи- 
зически уничтожить взломщика. 

Но такая глобальность являлась и слабостью "Матрицы". Теперь любой 
"информационный вор" мог попасть через специальный терминал в среду пространства и, 
преодолев некоторые препятствия, безнаказанно завладеть информацией. Таких охотников 
находилось много, но успеха добивались лишь единицы. 

Наряду с "вольными стрелками" в сетях стали появляться и посланцы от различных 
предприятий, которые, помимо уничтожения посторонних взломщиков, сами занимались до- 
бычей информации о конкурирующих фирм. Таких людей называли "Нетраннерами" 
(NetRunners - “сетевой бегун”). Их работа связана с гигантским риском - многие из них не воз- 
вращались с заданий... В пространстве "Матрицы" Нетраннеры принимали вид небольших 
боевых кораблей, которые с бешеной скорость носились по "Матрице", истребляя врагов и 
уходя от ловушек и западней. 


ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС 


В игре Вам будет предложено выступить в роли одного из Нетраннеров, выполняю- 
щего задания фирмы "Блэк Сан" (Black Sun - “Черное Солнце”). Задания будут самыми разно- 
образными: от уничтожения "информационных воров" до кражи информации у конкурентов. 

Внешне игра напоминает головокружительную гонку по почти бесконечным лабирин- 
там-тоннелям. Хотя тоннелями их называть неверно: скорее, это похоже на каналы, из кото- 
рых нельзя вылететь (видели Slipstream 5000? Вот-вот, в Delta V то же самое). Скорость поле- 
та настолько велика, что иногда буквально голова идет кругом. 

Вы управляете небольшим кораблем-истребителем. В Вашем распоряжении достаточ- 
но широкий спектр вооружения. Враги выглядят довольно устрашающе, но пара-тройка (а 
возможно, и десяток-другой) метких выстрелов должны отбить у них всю охоту остановить 
Ваш корабль. 

Отличительной чертой Delta У является мощный графический "движок": в игре ис- 
пользуется “полигонная графика”, т.е. компьютерная векторная графика. Все детали окру- 
жающей среды состоят из небольших многоугольников, в целом образуя единую монолитную 
картину. Качество изображения при масштабировании таких полигонов куда выше, чем у рас- 
тровой графики, поэтому все объекты выглядят на любой дистанции просто потрясающе. 


НЕМНОГО О НАСТРОЙКАХ И МЕНЮ 


Главное меню игры выглядит следующим образом: 
- NEW GAME -начать новую игру; 
- LOAD GAME - вернуться к ранее сохраненной игре; 


- REPUTATION - репутация, то же, что и лучшие результаты. Ваше имя запросто мо- 
жет оказаться там, если Вы наберете около 20.000 очков, что вполне реально. 


- SETUP - настройка параметров игры. 


Поговорим о настройках игры. Сложности могут возникнуть с установкой параметров 
графики, поэтому мы разберем пункт Configure Graphics подробно: 
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- VIEW DEPTH - на сколько далеко обозревается тоннель (очень далеко, средняя дис- 
танция, близкий обзор); 


- LATTICE DETAIL - уровень детализации стен тоннеля (высокий, средний, низкий); 
- SKY - включение/выключение изображения неба; 
- COCKPIT - включение/выключение изображения кабины Вашего истребителя; 


- POLY SHADE - качество обрисовки теней объектов (высокое, среднее, тени OTCYTCT- 
вуют); 


- ENEMY DETAIL - качество детализации Ваших противников: как разнообразных 
"воздушных" кораблей, так и "наземных" установок (высокое, среднее, низкое). 


Ясно, что чем выше качество прорисовки, тем большие требования предъявляются к 
компьютеру. Ho если в 1994 году 486DX2-66 и 8 мегабайт памяти могли позволить себе лишь 
немногие (а о Pentium и речи He шло), то сейчас почти все геймеры обзавелись подобными 
машинами (или даже гораздо более мощными). В общем, для того, чтобы игра нормально ра- 
ботала при максимальных установках детализации, хватает 8 мегабайт памяти и 486DX2-66 
(ну, может быть, 4860Х4-100). 

Честно говоря, игра не очень смотрится при слабой детализации; если Ваш компью- 
тер не отвечает вышеуказанным требованиям, то не стоит запускать игру - вряд ли Вы получи- 
те от нее большое удовольствие. 


ПРИСТУПАЕМ К ИГРЕ 


Итак, выбираем пункт NEW GAME и замираем в томительном ожидании начала но- 
вой игры. Перед нами возникает изображение небольшого кабинета - командного пункта 
службы безопасности фирмы "Блэк Сан". Выглядит комната следующим образом: 


и цифрами обозначены следующие предметы: 


1 - BRIEFING. Здесь Вы сможете узнать массу полезной информации о своем задании. 
К сожалению, читать этот документ нужно очень внимательно, так как незнание конечной це- 
ли может весьма плачевно для Вас закончиться. А вся беда в том, что цели заданий могут 
варьироваться в очень широком диапазоне: например, в первой миссии Вам достаточно про- 
сто пролететь через защитные системы, в четвертом же - необходимо уничтожить мощное 
стрелковое орудие под названием А-11. 
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Но, в конце концов, многое будет интуитивно понятно. Если речь пойдет об уничто- 
жении объекта (Destroy), то его название достаточно примелькается на страничках документа. 
В общем, разберетесь. 

Еще некоторую информацию о задании Вы получите в Mission Tactical: Вас проинст- 
руктируют опытные специалисты и, в основном, их инструктаж будет связан с конкретными 
техническими деталями выполнсния задания. 


2 - NETRANNER LOGIN. Это и есть специальный связной терминал, который перене- 
сет Вас в виртуальное пространство "Матрицы". Вы зарегистрируетесь и попадете в экран 
Mission Tactical (мы уже писали об этом), где и получите последние указания от инструкторов 
технического отдела. Далее связь с реальным миром прекращается и Вы попадаете в 
"Матрицу"... Но подробно о последующих событиях мы расскажем чуть позже, а пока вернем- 
ся в комнату службы безопасности. 


3 - SAVE GAME. Сохранение игры. Рекомендуем делать это после каждого удачно 
выполненного задания. Учтите один момент: запись возможна только после регистрации име- 
ни в базе данных фирмы "Блэк Сан". 


4 - SIMULATION. Если Вы не уверены в своих силах, то этот монитор для Вас. Здесь 
осуществляется тренировка. Результаты не фиксируются, никаких конкретных целей нет. 
Просто летайте, наслаждайтесь красивыми видами... Да! Не забывайте иногда постреливать по 
врагам. В общем, тренируйтесь. Кстати, возможна настройка уровня сложность тренировки: 
newbie - простой, hacker - средний, netranner - нетраннер, что говорит само за себя. Вот только 
не понятно, зачем нужны все эти уровни сложности, так как в пределах настоящей "Матрицы" 
Вы будете летать на единственном уровне сложности - netranner. Поэтому забудьте о трени- 


ровке на первых двух уровнях - они абсолютно не дают реального представления о простран- 
стве "Матрицы". 


5 - TERMINATE GAME. Выход из игры. Не в DOS, естественно, а в основное меню 
Delta V. А вот там уже Вы сможете покинуть и саму игру. 


Но вот, наконец, мы и разобрались с предстартовыми настройками. Теперь собираем- 
ся в долгий, изнурительный, полный опасностей путь. Для начала обратимся к приборной па- 
нели нашего корабля. В самом центре располагается радар, на котором изображается масса 
полезной информации. Здесь и конфигурация тоннеля, и противники (красные точки - актив- 
ные враги, которые ездят и летают, зеленые точки - стационарные противники - вроде пушек и 
т.п., желтый ромбик - основная цель). В принципе, на радар полезно иногда поглядывать, так 
как на нем будут обозначены резкие повороты и скопления врагов. Но не стоит делать это 
слишком часто - лучше смотрите вперед и не провороньте противника. 

Слева расположена синяя полоса, которая является индикатором зарядки энергетиче- 
ской батареи. Все орудия, установленные на Вашем истребителе, расходуют эту энергию при 
выстрелах, поэтому следите за уровнем индикатора. Каждое оружие отнимает определенное 
число единиц энергии, поэтому, в принципе, легко рассчитать, сколько выстрелов осталось. 

Не менее важный индикатор расположен справа - это индикатор состояния защитных 
систем. При максимальной защите он будет ярко-зеленого цвета. Защитные системы срабаты- 
вают (и вместе с тем теряют энергию) при контакте со сводами тоннеля, при попадании вра- 
жеских снарядов и при перегреве. 

Перегрев возникает, в основном, из-за полета на низкой высоте. О степени нагрева 
можно судить по двум индикаторам, расположенным в крайних левом и правом углах. Соот- 
ветственно, чем больше красного - тем выше температура. Если возникает перегрев 
(температура более 8000 градусов), то защитные системы корабля тратят энергию на поддер- 
жание жизнеобеспечения - в общем, защитная энергия расходуется впустую. 

Возникает вопрос: “А зачем лететь низко, если это приводит к таким тяжелым послед- 
ствиям?” Ответ очень прост: чем ниже Вы летите, тем меньше противники достают Вас своим 
огнем. Но это еще не все. Скорость корабля пропорциональна "глубине погружения" в тон- 
нель, те. чем ниже Вы летите, тем более высокую скорость развивает корабль. 

Поэтому придется постоянно соблюдать шаткий баланс между волком, козой и капус- 
той, то бишь температурой, скоростью и высотой полета. Немного попрактиковавшись, это 
будет получаться почти автоматически. 


Да... Горячо Вам придется. В самом прямом смысле этого слова. 
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Слева на экране находится небольшой монитор, Ha котором содержится следующая 
информация: 


- ERCC - обратный отсчет времени. На каждую миссию выделяется определенное ко- 
личество минут, и, если Вы вышли из лимита за 2-3 секунды до успешного окончания миссии, 
пеняйте на себя. Обидно, конечно, но... такова уж "Матрица", ничего тут не поделаешь. 


- ALPHA - координаты Вашего корабля. Перед началом миссии Вам предоставят ин- 
формацию © координатах основной цели, которые желательно все же запомнить и держать в 
голове, периодически сверяясь с этим показателем. 


Теперь немного поговорим о вооружении. На борту корабля можно установить до 
трех систем вооружения, причем одновременно использоваться могут только два (точнее, не 
более двух), и от типа вооружения это не зависит. Стрельба из орудия А осуществляется нажа- 
тием клавиши Enter, а из орудия В - клавишей “пробел”. Остается добавить, что каждое ору- 
жие обладает набором уникальных характеристик, например: 


Energy энергия|Ратазе ударная|Вае  скорострель-|5реед скорость рас- 
ела МОЩЬ HOCTB пространения 
Обычный лазер |10 4 выс/с. 100.000 км/сек. 


[Praticle Cannon [15 15-30 3 выс/с. 80.000 км/сек. | 


Мы надеемся, что Вы сможете сделать выводы самостоятельно и решить для себя, Ka- 
кое оружие более предпочтительно в бою - высокоскорострельное, но не особенно эффектив- 
ное, или более мощное, но чуть менее скоростное. 

Помимо лазеров, на борту можно установить и мощные самонаводящиеся фотонные 
ракеты. Это чрезвычайно убойное и эффективное оружие. Жаль, что их число ограничено, да 
и энергии они расходуют немало (250 ед.). 

Помните, что после некоторых миссий в Вашем распоряжении появятся более мощ- 
ные предметы экипировки. Их установка позволит существенно увеличить огневую и защит- 
ную мощь Вашего корабля. 


Номимо вооружения, на борту Вашего корабля установлены и другие вещи. Напри- 
мер, очень важны типы двигателя (который и обеспечивает корабль энергией) и корпуса 
(обеспечивает защиту). Поначалу двигатель будет марки Fusion Core Type М (выдает 5.000 
единиц энергии). Защитный корпус также будет М1 и обеспечит защиту в 250 условных еди- 
ниц защитной энергии. 

Некоторые Ваши миссии будут связаны с захватом новой информации от конкури- 
рующих фирм. Эта информация поможет в создании новых видов оружия и экипировки ко- 
рабля. Можно сказать, что Вы кровно заинтересованы в успешном выполнении подобных 
миссий. 

Ну и, наконец, отметим тот факт, что в процессе полета можно подобрать некоторые 
агрегаты, которые помогут восстановить энергию или защиту корабля. Иногда без подобных 
"бонусов" прохождение миссии оказывается невозможным. 


Заканчивается Ваш полет в одном из четырех случаев: 


* самый простой (Terminated): Вас отправили на тот свет враги. Нормальное и вполне 
обычное завершение миссии; 


* довольно редкий (Success): Вы сумели выполнить задание в срок и подхвачены спе- 
циальным аппаратом для возврата в реальный мир; 

* Abort - Вы решили покинуть пространство "Матрицы" на свой страх и риск, за что 
серьезно поплатитесь. Штраф 10.000; 

* SysCom Abort - Вас вытащила фирма "Блэк Сан" за невыполнение каких-то пунктов 


задания. Штрафные санкции ничуть не меньше, чем в предыдущем случае, - все те же 10.000 
кредитов. 


ЗАВЕРШЕНИЕ МИССИИ 


После одного из четырех вышеперечисленных вариантов можно лицезреть статистику 
Ваших подвигов. Выглядит она примерно так: 


Fired - количество произведенных выстрелов; 
Hits - количество попаданий по врагам; 
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Accurasy - Ваша меткость в процентах: соотношение попаданий к выстрелам, YMHO- 
женное на 100 процентов; 


Base Payment - сумма денег, которую Вы заработали/потеряли на последнем зада- 
нии; 


ERCC Time - время пребывания на последнем задании; 
ERCC Bonus - бонус за оставшееся время; 


Turret Bonus - бонус за уничтоженные пушки с указанием количества уничтоженной 
техники; 


Enemies Bonus - бонус за уничтожение мобильных противников с указанием коли- 
чества уничтоженной техники; 


Special Bonus - бонус за различные геройства и сбор предметов; 
Total Pyment - общая сумма денег; 

Earned Credits - заработанные честным трудом деньги; 
Current Balance - текущий финансовый баланс; 


Replay - попробовать пройти миссию еще разок (настоятельно рекомендуется в слу- 
чае поражения). 


ПОЛЕЗНЫЕ СОВЕТЫ 


1. Следите, по возможности, за показаниями приборов. Особенно это относится к ин- 
дикаторам уровня брони и энергии. 

2. Не надо пытаться подавить противника залпом из всех орудий. Приберегите напос- 
ледок достаточное количество энергии - Вам еще предстоит сражаться с финальным против- 
HHKOM. 

3. Уделяйте пристальное внимание He только вражеским силам, HO и сложным KOpH- 
дорам "Матрицы". Иногда столкновения со стенами отнимают больше энергии, чем атаки 
противника. 

4. Не пронеситесь мимо главной цели - это чревато штрафом. Запомните ее координа- 
ты и следите за своими текущими - это гарантирует успешное нахождение основной цели. 

5. Не хватайте все подряд - не все бонусы на маршруте принесут пользу. 

6. Не гонитесь за бонусами - это чревато столкновением с врагом или испытанием 
прочности стен тоннеля, которые на практике окажутся покрепче брони Вашего корабля. 

7. Используйте фотонные ракеты для финального поединка. 

8. Бейте наверняка, т.е. когда цель захвачена. 

9. Устанавливайте новое оружие на корабль. Почти все новые технологии эффектив- 
нее старых. 

10. Не стоит самостоятельно покидать просторы "Матрицы" - больно уж высоки 
штрафы. 

11. В процессе Вы будете получать сообщения от других пилотов. Некоторые из них 
могут оказаться очень полезными. 

12. Помните об опасности перегрева. 


Будьте осторожны, но в то же время достаточно агрессивны. Умело сочетая эти два 
качества, Вы легко добьетесь успехов в игре! 


DRUID: Daemons of the Mind 


Фирма - SirTech. Год выпуска - 1995 


ТРЕБОВАНИЯ К АППАРАТУРЕ: 


процессор - не ниже 486/dx33 
память - 480К при ВАМ не менее 4 Мб 
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монитор - SVGA 
место Ha диске - 47 Мб (для СО-версии - 12 Мб) 
звук - Sounblaster, GUS, Adlib 


Эту игру можно прежде всего адресовать б-0-0-о-льшим любителям графических Kap- 
тинок. Судя по всему, ее создатели руководствовались девизом "Graphics-uber-alles". Куча 
красиво выписанных ландшафтов и добротно прорисованные и анимированные персонажи. В 
угоду этому принесено в жертву все остальное - сюжет, терпение игрока, собственно 
"играбельность". Игровая среда напоминает Ultima 9 - мы наблюдаем за происходящим под 
углом в 45 градусов. Герой высотой в несколько сантиметров весьма реалистично движется и 
рубится топором. Переход из одного экрана в другой прерывается на несколько секунд надо- 
едливой надписью "loading..." 

Управление персонажем весьма незатейливо - с помощью левой клавиши мышки. 
Курсор при попадании на персонаж или предмет, с которым можно что-нибудь сделать, ста- 
новится оранжевым. Для выполнения интерактивных действий персонаж нужно сначала 
вплотную подвести к предмету или другому персонажу. Для входа в рюкзак - жмите на про- 
бел. С помощью мышки Вы в него не попадете. При взятии предмета последний становится 
курсором и предмет автоматически попадает к Вам в рюкзак. Чтобы вернуть курсор к нор- 
мальному виду, кликните им в рюкзаке над головой персонажа. Чтобы рассмотреть предмет - 
кликните им на голове персонажа. 

Правая клавиша служит двум задачам. Если у Вас в руках есть предмет, то нажатием 
ПК Вы будете переключаться между экранами рюкзака и игровым. Если в руках пусто - будет 
вызван экран применения магии. 

Составление заклинаний заключается в выборе нужной последовательности основных 
элементов - земли, воздуха, воды или огня. После составления нужного набора кликните кур- 
сором на символе молнии, потом - на объекте, для которого Вы приготовили заклинание. 

Для нанесения ударов по противнику просто кликайте левой клавишей на его голове 
или торсе. Пока будете разбираться с одним врагом, остальные будут по-джентельменски 
ждать своей очереди. Чтобы они на Вас напали, придется приближаться к ним вплотную. О 
тактике забудьте: есть топор - машите им, машите. 

Что в игре хорошего (помимо $УСА-шных картинок)? Неплохо сделана музыка и зву- 
ковые эффекты во время схватки. Удар топором по доспехам весьма впечатляет, да и охи- 
вздохи не плохи. 

В остальном - как в пустыне: ни тебе скрипа, ни шороха. Герой крадется к монстру, 
который молча ждет своей участи... 


Не взирая на все недостатки, игра все-таки появилась на рынке. Поэтому мы приво- 
дим ниже ее прохождение. Чтобы не повторяться, несколько общих правил: 


1. Все встречные персонажи предназначены либо для общения, либо для уничтожения 
с помощью топорика. 


2. Внимательно шарьте по экрану мышиным курсором - оранжевые указатели предме- 
тов не так-то просто обнаружить. Кликайте на всех интерактивных предметах, читайте книж- 
ки, рукописи, изучайте картины, гобелены и т.п. 


3. Не проходите мимо! Исследуйте все экраны, куда занесет Вашего героя. 


4. Прохождение приведено для "читового" варианта героя с наращенными бицепсами, 
рефлексами и здоровьем. При этом Вам не понадобится магия и Вы сэкономите длинные ми- 
нуты ожидания полного восстановления сил перед очередной схваткой. Как сделать из героя 
“качка”: воспользуйтесь шестнадцатиричным редактором типа нортоновского Diskedit.exe. 
Начните игру и, как только окажетесь в экране с двумя зелеными, сохраните игру в первой по- 
зиции. Выйдите из игры. Дайте команду diskedit.exe бауе.1. Вторая строка файла 5ауе.1 будет 
иметь вид: 


00 00 00 00 40 00 00 00 40 00 00 00 00 00 00 00 


Замените ее следующей: 


FF FF FF FF 40 FF ЕЕ 00 40 FF 00 00 00 00 00 00 
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B результате показатели героя станут следующими: 


Stregth - 8168 (сила) 
Speed - 2042 (скорость) 
Воду - 8168 (здоровье). 


Вообще-то, западный первоисточник советовал заменить все "00" во 2,3 и 4-ой шест- 
надцатиричных строках файла с сохраненной игрой на "ЕЁ", но после буквального выполне- 
ния этого совета игра перестала грузиться и стала циклить. Если бы все получилось, как хоте- 
лось, то мы нарастили бы еще и магические способности и счет в банке. Если есть желание - 
поэкспериментируйте сами. 

Если Вы "самых честных правил", то примите мои соболезнованияия. Уверен, что 
скоро Вам это надоест. Драки в игре во многом развиваются случайным образом и сам про- 
цесс "бития" противников во многом не зависит от твердости Вашей руки и намерений. Пер- 
сонаж восстанавливает подпорченное здоровье долго и Вы не в состоянии в начале игры это- 


му помочь. Да и в квестово-экшной игрушке прежде всего привлекает собственно квест, а не 
драки. 


5. Обязательно тщательно обыскивайте поверженных врагов, на некоторых может 
оказаться больше одного предмета. 


НЕМНОГО ПРЕДЫСТОРИИ 


Магия - дело тонкое, а у друидов - и подавно. Жили себе четверо братьев-друидов, 
правили четырьмя островами и вершили совместные темные делишки. Получалось у них все 
это только в том случае, если они единодушно принимали участие в магических ритуалах. Ес- 
ли хоть один из них не желал делать "как все" - остальные трое были бессильны что-нибудь 
натворить по части магии. 

В конце концов, в сердце одного братца закрались сомнения о правильности выбран- 
ного курса и он отказался колдовать со всеми. И пропал. 

Вы выступаете в роли полудруида, которого остальные три брата под благовидным 
предлогом поиска родственника привлекли поиграть в детектива. Ваша задача - отыскать сле- 
ды любимого братца. Попутно Вы разберетесь в ситуации и окажете содействие торжеству 
справедливости. 


COMMON GROUND 


Поехали. Прикончите двух зеленых монстров и выйдите из экрана вниз. Вы попадете 
в библиотеку - возьмите все книжки и амулет. Посмотрите на рисунок на стене (этот рисунок 
бестолков, но во многих случаях рисунки будут содержать новые заклинания или полезную 
информацию. Больше напоминать не буду). Прочтите все взятые книжки - в одной из них Вы 
найдете белый шар. Вставьте этот шар в амулет. Теперь Вы сможете пройти в дверь направо, 
за ней Вас поджидает друид. Далее Вам предстоит поговорить с тремя друидами-братьями, 
которые озабочены исчезновением четвертого. Вы только что прошли тест на сообразитель- 
ность и они хотят поручить Вам поиски пропавшего родственника. После окончания беседы 
Вы окажетесь там, где и были, - на веранде дома, который стоит на территории под названием 
Common Ground (“общая земля”). 

Поговорите с мужчиной, спросите ero о библиотеке (library), и он согласится за 15 мо- 
нет продать карточку-пропуск в библиотеку. Пройдите из экрана вверх. Вы оказались у входа 
в тюрьму. Обыщите труп и возьмите ключ и пару монет. Справа от тюремных ворот в решетке 
торчит металлический стержень (Ъаг). С его помощью Вы можете взломать замок на воротах. 

За воротами Вас ждет "дружеская" встреча с охранником. В этом же экране в правом 
нижнем углу есть интерактивное место с небольшим количеством монет. Обыщите труп и 
возьмите браслет и первый из трех каменных стержней для обелисков. Дверь в тюрьму откры- 
вается ключом. За ней стоит смотритель, который потребует предъявить бумаги. Бумаг у Вас 
нет, но ссориться не надо - выходите из тюрьмы. 

Пройдите на юго-запад. Прикончите грабителя с большой дороги и возьмите 25 мо- 
нет. Вернитесь на веранду дома и кликните монетами на товарище с библиотечным пропус- 
ком. Пропуск станет Вашим. Выйдите из этого экрана направо. Вы окажетесь свидетелем из- 
биения торговца антиквариатом. Две зеленые твари только что съели его лошадь и 30 книжек. 
Отомстите им за все и побеседуйте с торговцем. 
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Пройдите из этого экрана Ha юго-запад (3 экрана), поколачивая монстров, пока не 
окажетесь в экране с верандой, где лежит труп воина. Обыщите его - возьмите сертификат 
участника соревнований. Дверь в дом заперта. Вернитесь в предыдущий экран, прикончите 
монстра и пройдите вниз. Вы познакомитесь с распорядителем гладиаторских боев. Махните 
сертификатом у его носа и проходите в дверь. Вам предстоит выдержать пять последователь- 
ных боев с гладиаторами. После пятой победы распорядитель наградит Вас вторым стержнем 
для обелисков. 

Выходите из соревновательного комплекса и вернитесь еще на экран назад. Прикон- 
чите очередного зеленого монстра и пройдите по карте к архиву ‘The Archives’. Покажите биб- 
лиотечную карту библиотекарю - он разрешит Вам пройти внутрь. Просмотрите все стеллажи 
и перечитайте все книжки . Поднимитесь на второй этаж и повторите эту операцию 
(внимание: не стоит читать второй раз книгу бедности "Book of Poverty" - останетесь без части 
денег). Во время сего познавательного процесса Вы найдете немного денег, а две книжки Вы 
сможете взять с собой: "Реликвии старого мира" ("Old World Relics") и "Книгу прохода" 
("Book of passage"). Спуститесь со второго этажа на первый по другой (правой) лестнице. Ос- 
мотрите картину на стене - Вы узнаете заклинание ядовитого облака (вода, огонь, воздух). 

Примечание: в первоисточнике утверждается, что в книге реликвий должен находить- 
ся стержень для обелисков. В моей игре ничего такого не случилось. Может, версия не та? 

Выйдите из библиотеки и пройдите в экран с коллекционером антиквариата. Отдайте 
ему книгу о реликвиях древнего мира. Взамен он даст Вам третий стержень для обелисков. 

Пройдите в экран с верандой, где Вы позаимствовали сертификат для участия в со- 
ревнованиях гладиаторов. Выйдите из него налево в экран карты. Пройдите по карте к ‘The 
Quoits'. 

Перед Вами - пять обелисков. Один из них - с информацией, четыре остальных - CO- 
ставная часть механизма. Вставьте имеющиеся у Вас стержни в три обелиска согласно приве- 
денной ниже схеме: 


При этом кликайте мышкой на 
© silts © NORTH обелисках, пока они не будут выставле- 
с инфо ны по соответствующим сторонам све- 
(со стержнем) та. Начните с северного (NORTH, в нем 
уже имеется стержень) и двигайтесь по 
a) WEST о EAST часовой стрелке. 

Если Вы все сделаете правиль- 
но - появится друид ASTOR, который 
© SOUTH перенесет Bac на первый остров - 

Keown. 

KEOWN 


Оказавшись на этом острове, направляйтесь к дворцу Астора (Astor Palace). Раздав 
нескольких слонов всем встречным и поперечным зеленым и прочим охранникам (не понятно, 
ну если уже наняли, то зачем палки в колеса вставляют?), Вы попадете к друиду Астору. По- 
беседовав с ним, пройдите налево и по коридору (осмотрите картинку с заклинанием на сте- 
не). Оказавшись в комнате, возьмите часовую стрелку и пообщайтесь с охранником. Можете 
его пока не убивать. Выйдите из замка и направьтесь к лесной избушке (Broadoak Woods). 
Возьмите с дерева у левого края экрана кусок смолы (sap), пройдите в избушку и поговорите с 
ее обитателем. У него не так давно побывали воры, которые украли бутылки с вином урожая 
последнего года. На стене висит плакат с сообщением о проводимых в местном городке со- 
ревнованиях гладиаторов. 

Отправляйтесь в город (вправо по карте), переговорите там со всеми. В первом же эк- 
ране купите у торговца кирку (axe pick) и булку хлеба. Примите участие в соревнованиях (с 
помощью Вашего сертификата). После трех побед Вам вручат стержень для обелисков. Один 
из жителей поведает Вам о том, что у него сперли любимый нож (knife) и как он огорчен этим 
фактом. В одной из комнат Вы обнаружите украденное винцо. Прихватите обе бутылки. Вер- 
нитесь к лесному обитателю и вручите ему краденое вино. В благодарность он подарит Вам 
выдержанное вино. 

Пройдите к шахтам (Black Mountains), изрубите трех охранников и возьмите на воо- 
ружение новый топор и наручники. Пройдите наверх по помосту, рабочие сообщат Вам о том, 
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что им встретилась железная руда. Вырубите ее с помощью кирки (при этом есть вероятность 
исчезновения инструмента. Если это случилось, то Вы не сможете в дальнейшем расколоть 
валун и взять из-под него монеты.) 

Выйдите в карту. Отправляйтесь на берег, поболтайте с местным бездельником. Он 
расскажет Вам, что недавно выловил из моря ведро (pail). Дайте ему денег - он отдаст Вам 
ведро. Возьмите бутылку, достаньте из нее записку, а в пустое ведро наберите песок. 

Вернитесь в дворец Астора. Пройдите к оставленному в живых охраннику и прикон- 
чите его. Спуститесь вниз по лестнице. Напейтесь из бассейна. Вставьте часовую стрелку в 
часы - откроются замки на дверях. Пройдите в правую дверь (на верхней стене) и возьмите с 
полки половник и лечебное зелье. Выйдите из комнаты и пройдите в следующую дверь. Дос- 
таньте черный шар для Вашего амулета из-за решетки при помощи половника. Двигайте на 
юго-запад. В экране с лодкой возьмите записку и кинжал. 

Возвращайтесь в город, покажите огорченному товарищу кинжал и записку. Сначала 
он станет Вас обвинять в убийстве брата, но потом поверит, что Вы ни при чем. После этого 
Вы сможете пройти в комнату, куда он Вас не пускал ранее. Возьмите в ней кусок веревки 
(горе) и прочитайте бумаги на полке (заклинание лечения: ветер, воздух, ветер, воздух, ветер, 
ветер + черный камень в амулет). 

Вернитесь в замок в экран с бассейном. С помощью половника достаньте из бассейна 
второй стержень для обелисков. Пройдите в экран с лодкой. Просмолите веревку смолой, а 
потом заткните ей дыру в днище лодки (для нее есть своя оранжевая метка!). Появится друид 
Астор. Вы опять убедили его в своих способностях, и он решил дать Вам еще один стержень 
для обелисков. 

В комнате с бассейном прикончите последнего стражника и зайдите в экран со сту- 
лом. Возьмите со стула ключ. 

Пройдите к комнате с Астором. Если отсюда пройти в двери направо - окажетесь в 
экране с двумя саркофагами. Примените вино (красное и белое по очереди) на пятне между 
саркофагами. В левом саркофаге Вы сможете взять кольцо. А на правом - прочесть заклинание 
вакуума: воздух, огонь, ветер. 


Пройдите к карте и отправляйтесь к обелискам, вставьте в пустые обелиски стержни. 
Выставьте обелиски в соответствии со схемой: 


Если Вы все сделали правильно, 
© Spring появится надпись. После этого Вы сможе- 
те пройти на появившуюся среди обели- 

сков стрелку "Exit". 


COMMON GROUND - 2 


Вас встретит друид, который проведет Вас в обсерваторию. После встречи с друидами 
спуститесь по стрелке (под основанием телескопа) вниз. Выйдите из дома и пройдите налево и 
за угол. Там находится большой валун, под которым что-то блестит. Примените на валуне 
кирку (axe pick) и возьмите 50 монет. Из этого экрана выходите налево - в экран карты - и от- 
правляйтесь к обелискам (Quoits). Вы будете телепортированы на промерзший остров Апей. 


ANELI 


Пройдите от обелисков на юго-запад, пока He доберетесь до карты. Пройдите по карте 
к пещере Хавнара (Havnar's cave), поговорите с воином, который стоит у входа. Войдите в пе- 
щеру. Поговорите с обоими персонажами. Дайте левому денег и после переговоров купите ле- 
доруб (icepick). Пройдя через пещеру, - Вы выйдете ко дворцу. Зайдите туда. Вы на распутье - 
пройдите влево, а по пути напейтесь из бассейна. В экране с цветами возьмите пустой сосуд и 
поднесите его к цветку. Сосуд наполнится цветочным нектаром. Продолжайте двигаться вле- 
во. Вы остановитесь перед закрытой дверью, за которой находится Хавнар. 


7° 99 


Вернитесь к перекрестку, где Вы свернули к пещере Хавнара. Пройдите отсюда на- 
право к скалам (Cliffs), а по дороге осмотрите тело и возьмите корни. У скал возьмите селедку 
(herring) и при помощи ледоруба вгрызайтесь в булыжники в левом углу экрана. На этот раз 
Вы не сможете взять то, что раскопаете. 

Вернитесь к перекрестку, приблизительно в центре экрана курсор подкрасится оран- 
жевым, при помощи ледоруба Вы выкопаете коробку. Вернитесь к скалам и поднимите упав- 
шую сосульку (icicle, у скалы). 

Вернитесь во дворец, но на этот раз пройдите не влево, а направо. Поговорите с биб- 
лиотекарем, возьмите две книжки. Обе книжки - на галерее: одна стоит отдельно, а вторая - 
зеленая, стоит по центру стеллажа с одной верхней полкой. Во второй книжке Вы найдете 
ключ к Вашей коробке. 

После этого пройдите к закрытым дверям и примените на них сосульку. Поговорите с 
Хавнаром и возьмите новый, более мощный топор и наручни. 

Вернитесь ко входу в пещеру и отдайте воину корни, которые Вы нашли на теле у 
скал. Воин направится к обелискам, но по дороге его ждет гибель. Если Вы не нашли его тело 
по пути к обелискам, то вернитесь во дворец к фонтану, после чего пройдите к обелискам еще 
раз. Возьмите с тела воина корни, зелье и записку (шифрованную). Отнесите записку ненор- 
мальному персонажу в пещере (который справа), он разберет в ней одно слово и посоветует 
Вам обратиться к библиотекарю. Пройдите в библиотеку, дайте почитать записку библиотека- 
рю. Он посоветует Вам не показывать ее друиду. Сделайте наоборот. Отнесите записку Хав- 
нару. После этого ступайте к обелискам и вернитесь на “общие земли”. Для этого нужно вы- 
ставить обелиски следующим образом: 


COMMON GROUND - 3 


Поговорив с друидами, спуститесь Ha первый этаж обсерватории. Ha первом этаже 
должна открыться комната одного из братьев. Зайдите в нее, кликните на часах, прочтите по- 
лученную книжку, возьмите контейнер. Если у Вас достаточно денег - можете выкупить об- 
ратно книжку у безлошадного торговца (за 50 монет). 

Далее следуйте к обелискам (‘The Quoits'), здесь поджидает очередной друид, с кото- 
рым Вы отправитесь на остров Rumi. 


RUMI 


Поговорите с друидом, в экране карты пройдите в деревню Taranis, поговорите с 
мужчиной у входных ворот, войдите в деревню. Вы обнаружите двух аборигенов возле хижин, 
поговорите с ними обоими. Поднимите с земли веточку вербы (willow). Отдайте браслет, ко- 
торый Вы нашли в самом начале игры, левому товарищу. Он вручит Вам записку. Отправляй- 
тесь к воротам, покажите записку стражнику. Он предложит Вам пройти на берег. Последуйте 
его совету. 

На берегу обыщите тело. Бумаги, обнаруженные там, позже позволят Вам попасть в 
тюрьму. Можете поискать немного денежек среди камней. Поговорите с местным товарищем, 
покажите ему записку, которую Вы нашли на другом берегу в бутылке. Она имеет характер- 
ный сероватый оттенок. В Вашем распоряжении окажется нож искомого четвертого брата 
(Lawson's knife). Продолжайте разговоры, пока не исчерпаете все темы. 

Вернитесь в деревню, пройдите сквозь нее и идите в серные пещеры (Sulphur Caves). 
В экране со входом в пещеру можно найти немного денег под валуном в правом нижнем углу. 
В самих пещерах Вы найдете заклинание и черпак (на столе), а в следующем экране - желтый 
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защитный головной убор (headgear). Tam находится ученый. Просмотрите бумаги в этой ком- 
нате. Черпаком достаньте песок из ведра. Пройдите в следующий экран (лавовая пещера), За- 
щититесь головным убором от лавы, загасите лаву при помощи черпака с песком. В Вашем 
распоряжении окажется камень, похожий на кусок стекла. Вернитесь в деревню и отдайте ку- 
сок стекла правому мужчине. Он быстренько отполирует его - принимайте в подарок линзу. 

После этого пройдите в дворец. Здесь Вы найдете более мощный топор и надпись на 
стене. Напейтесь из бассейна. После того, как встретитесь с друидом, покажите ему кинжал 
четвертого брата. Возьмите на лестнице контейнер. Возвращайтесь в Common Ground. Для 
этого нужно выставить обелиски по следующей схеме: 


COMMON GROUND - 4 


Покажите кинжал друидам. Спуститесь на первый этаж обсерватории. Осмотрите ос- 
тальные комнаты, все они должны быть открыты. В одной кликните на камине, чтобы полу- 
чить записку. В последней прочитайте две книжки. Поднимитесь к телескопу, вставьте в него 
линзу, кликните на голубой штуковине слева - Вы получите карту звездного неба. 

Пройдите в тюрьму, покажите тюремщику бумаги, которые Вы взяли на теле на бере- 
гу. Он примет Вас за палача, и Вы сможете пройти внутрь тюрьмы, прихватив собственный 
топор. Прочтите правила на плакатике, пройдите через левую дверь в следующий экран. При- 
кончите тюремщика, найдите на нем ключ, вернитесь в предыдущий экран и примените этот 
ключ на часах. Вернитесь к трупу: рампа опустилась, можно спуститься вниз, где Вас встретят 
очередные три противника, разберитесь с ними и пройдите в одну из камер. Поговорите с ее 
обитателем (Kreutzer), когда тот поймет, что Вы не являетесь палачом, даст Вам карточку. 
Выйдите из камеры и пройдите по диагональной стене в следующий экран. Возьмите из рюк- 
зака сосуд с нектаром и примените его на лестнице. Спуститесь вниз, убейте двух охранников 
и изучите обелиски. В одном из них не хватает камня. Идем на поиски. 

Выйдите из тюрьмы и направляйтесь к запрещенной области (‘Restricted Агеа’). При- 
мените карту полученную от Kreutzer - Вас пропустят к двери здания. Зайдите внутрь, прибей- 
те монстров и поговорите с охранником. В помещении за левой дверью обыщите матрасы на 
кроватях. Найдя ключ, откройте им шкафчик и возьмите записку. Вернитесь в предыдущий 
экран и выйдите из него в другую дверь (вверх). Убейте охранника, поговорите с другим ох- 
ранником за решеткой. В экране с космическим кораблем пообщайтесь с Kreutzer и убейте 
еще одного беднягу-охранника. Пройдите вправо-вверх в комнату для инструктажа. Изучите 
надписи на доске. Выйдите из исследовательского центра в экран карты. 

Пройдите к обелискам. Вы можете теперь свободно перемещаться с одного острова на 
другой. Отправляйтесь на Апей. 


ANELI 


Пройдите к скалам (Cliffs) и примените серый контейнер на месте, где Вы копали ле- 
дорубом. Вы возьмете там четыре пробирки. Отправляйтесь на остров Rumi. 


RUMI 


Пройдите к пещерам (Sulphur Caverns), проберитесь к ученому и дайте ему деревян- 
ный контейнер из замка Курака. Вы получите еще 4 пробирки, слейте все, включая предыду- 
щие четыре, в одну. Вы получите пробирку с топливным реактивом. Возвращайтесь на 
Common Ground. 
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COMMON GROUND 


Пройдите в исследовательский центр (Restricted Area). Отдайте топливный реактив 
ученому возле корабля. Он даст Вам каменный стержень для последнего обелиска. Пройдите в 
подземелье тюрьмы к обелискам. Примените стержень на обелиске. На обелиске у входа поя- 
вится надпись: Вам предлагается войти в круг, образовавшийся между обелисками. Наведите 
героя на появившуюся надпись 'Ехй'. Вы попадете на остров воздуха Zynaryx, где обитает ис- 
комый Вами брат. 


ZYNARYX 


Пройдите к замку. Топайте по нему, пока не встретитесь с братом Lawson. Поговорите 
с ним. Он даст Вам магический куб. Кликните на алтаре - это портал, с помощью которого Вы 
попадете в палату друидов. 

Ба-бах! Все погибают. Финиш. Game over. Плохие друиды поплатились, но для этого 
Вы пожертвовали собственной жизнью. 


Существует другая концовка, которую мне не удалось пройти полностью. После того, 
как отдадите топливный реагент ученому у корабля, не кликайте на нем больше мышкой. Это 
будет означать, что Вы хотите воспользоваться космическим кораблем, чтобы вернуться туда, 
откуда Вас выкрали в начале игры. У Вас появится возможность пройти в корабль. Вот и вос- 
пользуйтесь этой возможностью В панели в центральной части имеется три отверстия. В одно 
из них вставьте карту звездного неба. Для второго нужно изготовить магнитную систему - 
кликните куском железной руды на ноже (который Вы когда-то нашли рядом с лодкой). То, 
что получится, отлично встанет на место. В третье отверстие западные товарищи предлагают 
вставить какую-то ручку (handle). Несмотря на то, что я выполнял все их указания (да и само- 
стоятельно много чего сделал), никакой ручкообразной штуковины у меня в рюкзаке не оказа- 
лось. Таким образом, не хватает последнего элемента, который связан с системой зажигания 
двигателя корабля. Если есть желание - поищите самостоятельно. 


DUKE NUKEM 3D 


Фирма - 3D Realms Entertainment. Год выпуска - 1996. 


После появления ставшего классическим DOOM индустрия компьютерных развлече- 
ний обогатила мир целой серией подобных ПООМу игрушек. Все эти игрушки развивали и 
дополняли те идеи, которые были заложены до них, однако ни одна из них не смогла внести 
ничего действительно нового. Да, безусловно, был Descent, скрестивший DOOM с авиасиму- 
лятором, HO Descent скорее создал новый жанр, чем развил и продолжил старый. Был Dark 
Force, были сделанные разработчиками DOOM Heretic и Hexen, был Witchaven с битвой Ha 
мечах и было многое другое, однако не было ничего, что смогло бы поставить на DOOM точку 
и поднять жанр action на новые высоты. Игровой мир с удовольствием просматривал новые 
творения жанра, а затем с упоением резвился в ставших родными и близкими ОООМ‘'овских 
лабиринтах. 

Id Software (разработчики DOOM) настойчиво грозились удивить мир "cynep-action" 
игрой. Речь, как Вы уже поняли, идет о Quake. Однако выход Quake все задерживался и за- 
держивался, а люди пробовали новые асНоп-игрушки, а затем откладывали их в сторонку и 
снова играли в ставший уже допотопным, но остававшийся непревзойденным DOOM... 

Duke Nukem 3D - это не еще одна ОООМ'подобная игрушка. Это действительно шаг 
вперед, шаг к новому пониманию action. Масса свежих идей. Невиданное доселе ни в одной 
РООМ-игрушке обилие юмора. Веселые и светлые пейзажи вместо ставшей классической уг- 
рюмости. Невозможно перечислить все то новое, что появилось в Duke Nukem: следы, остаю- 
щиеся за игроком, когда он проходит через кровь или через воду; плавание под водой, полеты 
в воздухе, огонь, мины-ловушки, гранаты, замораживающие и микроскопирующее оружие; 
полуобнаженные девушки, танцующие в барах и беззастенчиво распахивающие лифчики, если 
швырнуть им несколько долларовых купюр, и обнаженные девушки, заключенные в коконы а- 
ля кинофильм "Чужие"; фонтаны, из которых можно пить, и - извините - унитазы; множество 
секретных ходов, дырки от пуль в стенах, а также стены, которые можно взорвать выстрелом 
из базуки; потрясающе разнообразные противники, наделенные недюжинным интеллектом... 
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И если Вы думаете, что это полный перечень всего того нового и интересного, что есть в Duke 
МиКет, то Вы глубоко заблуждаетесь. 

"Эй, постойте-ка, постойте-ка! - воскликнет поднаторевший в играх читатель. - Как 
это - новое? Следы от пуль на стенах были в Rise of the Triad, секретными ходами изобиловали 
все ПООМ-игры, не исключая также сам DOOM, разнообразные и умные противники появи- 
лись уже давно, плавание под водой можно посмотреть в Powerslave, а полеты прекрасно реа- 
лизованы в Heretic, a..." 

"Верно, верно, все верно!- досадливо отмахнемся мы от не в меру развоевавшегося 
гэймера. - Однако нигде не было такого изобилия, как в Duke Nukem, и нигде это не было pea- 
лизовано на таком высочайшем уровне. Да что говорить: ни одна игра, после DOOM, в жанре 
action не пользовалась таким коммерческим успехом, как Duke Nukem! Так что, извините, 
факты!" 

Согласны - в Duke Nukem нет ничего революционного. Графика вряд ли многим луч- 
ше, чем в Dark Force или Descent, и те же зловредно настроенные монстры, и тот же герой, ко- 
торый с ними расправляется, и в который уж раз многообразие оружия... А по графике - так 
сейчас появился-таки наконец Quake, которого все устали ждать. 

Но ведь Quake встречен более чем прохладно. Мы прошли первый эпизод Quake и, 
отметив несомненные достоинства этой новой Г4'шной игрушки, вернулись к Duke Nukem. 

В Duke МиКет-то будет поинтереснее... 

А еще ждите скорого появления мощнейшей асйоп-игры, обещающей добиться тех 
высот, до которых не смог подняться Quake. Тех высот, к которым Duke Nukem 3D и не стре- 
мился - каждому свое. Duke Nukem - лучшая игра уходящего поколения ООМ'подобных 
асноп-игр, и ему на смену идут игры, подобные Quake. Скоро Duke Nukem станет вызываю- 
щей ностальгию историей, так что играйте, пока он в расцвете сил. 

И опять же Duke Nukem появился в результате соперничества таких фирм, как Id 
Software и Apogee. Началось все с того, что как-то давно вышла игрушка под названием Wolf 
3D под маркой Apogee. 14'иный DOOM не был чем-то кардинально новым - он лишь развил 
заложенные Wolf 3D идеи. Apogee ответили на это совершенно провальным Blake Stone: 
Aliens of Gold, а затем выпустили Rise of the Triad - вещь неплохая, HO не на уровне с 
РООМом. Затем Id Software осчастливили мир продолжением DOOM II, а недавно выпустили 
Quake. Но вот им навстречу вновь вышли Apogee, недавно взявшие под крыло команду разра- 
ботчиков 3D Realms. И, кажется, Id Software проигрывают конкурентную борьбу. Силами тех 
же 3D Realms вскоре готовятся к выходу такие асНоп-игры, как Powerslave, Shadow Warrior и 
Prey. В отношении последнего поговаривают, что Prey сделает с Quake то же, что сделал Duke 
Nukem 3D с DOOM. 

A еще готовится продолжение Duke Nukem, но... аркадное. Дело в том, что название 
игры - Duke Nukem 3D - включает приставку 3D не просто ради пафоса, а потому, что до того 
у Tex же Apogee была аркада, называвшаяся просто Duke Nukem. И вот теперь Apogee еще и 
для этой аркады готовят продолжение... 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


Для Duke Nukem 3D достаточно 4860Х2/66 с 8МВ КАМ. Однако на подобном ком- 
пьютере игру придется запускать с минимальными графическими разрешениями и вряд ли 
удастся насладиться ею в полной мере. Для того, чтобы "цивилизованно" поиграть, потребует- 
ся Pentium-90, желательно с 16МВ КАМ. Что поделаешь, жизнь идет вперед и 486 компьюте- 
ры становятся отжившим старьем, на котором мало что может работать нормально. 

Duke Nukem поддерживает такие игровые манипуляторы, как Joystick, Keyboard, 
Mouse и GamePad. Звуковые карты, для которых есть поддержка, включают в себя следую- 
щие: Sound Blaster, Sound Man 16, Gravis Ultrasound, Pro Audio Spectrum, Sound Blaster AWE 
32, Sound Scape, Tandy Sound Source, Disney Sound Source, Wave Blaster, General Midi, Sound 
Canvas, Adlib. PC Speaker Duke Nukem не поддерживает. Установка звуковой карты произво- 
дится из файла SETUP.EXE. Там же выбирается игровой манипулятор - Joystick, Keyboard, 
Mouse, GamePad - или их комбинации с клавиатурой. 


ПЕРВЫЕ ШАГИ 


После короткой заставки Вы попадаете в Основное Меню. Движение по меню осуще- 
ствляется с помощью стрелок, выбор производится клавишей ЕМТЕК, возвращение из вы- 
званного меню в Основное Меню с помощью клавиши ESC. 
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Основное Меню 
New Game 


Начать новую игр 
Вызвать меню опций 


Загрузить сохраненную игр 

Помощь 

Информация о разработчиках игры 

| Quit “| Выход в операционную систем 
Рассмотрим две позиции Основного Меню по порядку: NEW GAME и OPTIONS. 
NEW GAME, 


После выбора этого пункта Вас попросят указать эпизод, который собираетесь прохо- 


ДИТЬ. 

Как и во всякой порядочной ПООМ'оподобной игре, в Duke Nukem есть три миссии 
(эпизода), состоящие из серии уровней. Рекомендуется проходить миссии в том порядке, как 
они даются, то есть начиная с L.A.Meltdown. Но, в принципе, это значения не имеет. 

Тем более, что многие считают самым сложным не третий эпизод, как должно бы 
быть по логике вещей, а второй. 

После выбора эпизода появится еще одно подменю, где определяется уровень слож- 
ности игры. Если Вы новичок, то лучше взять самый легкий - Piece of Cake. A если опыт уже 
накоплен, то сами разберетесь с тем, какой уровень сложности Вам больше по душе. 

Далее, собственно, начинается игра. 


OPTIONS. 
Здесь появляется достаточно обширное меню, где производится настройка Duke 


Микет. 

[Options Г Опции | 
Detail Детализация изображения, где Low - низкая (для медленных машин), a High 

| | - высокая. 

| Shadows | Включение/отключение теней персонажей | 

| Screen Tilting | | 

| Screen Size | Размер игрового экрана (кнопки +/- в игре) | 

| Brightness | Яркость изображения | 
Mouse | "Мышиная чувствительность" | 
Sensitivity 

| Sounds | Вызов меню настройки звука | 
Record Включение записи ролика (в Hero запишутся все Ваши действия BO время 


игры; позже ролик будет демонстрироваться при старте игры 


Назначение таких параметров, как Detail, Shadows и Screen Size, состоит в том, чтобы 
убыстрить ход игры на медленных машинах. 


Меню настройки звука 


[ Sound ] Включение/отключение спепэффектов | 


| Music | Включение/отключение музыки | 

| Sound Volume | Громкость спецэффектов | 
Music Volume | Громкость музыки 

| Duke Talk | Включение/отключение речи Duke'a | 


| Ambience | Включение/отключение окружающих шумов | 
Flip Stereo Поменять каналы стереозвука 


О ТОМ, ИЗ ЧЕГО СОСТОИТ ИГРОВОЙ ЭКРАН 


Поговорим немного о том, что Вы видите, начав играть. 

1. Здесь указывается жизнь главного героя - Duke МиКепт'а (если Вы еще не поняли, TO 
сообщаем: Вы играете за него). Нормальный уровень жизни Duke Nukem'a - 100 единиц. Мак- 
симальный - 200, но добиться его можно только с помощью специальных предметов. Если 
уровень жизни = 0, значит, Duke Nukem почил в бозе. Вас попросят нажать на Пробел (Space), 
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а затем предложат либо продолжить последнюю сохраненную игру (потребуется нажать У), 
либо начать уровень с самого начала при минимуме амуниции на руках. 


ES ay 


Фрагмент 1 


2. Прочность брони Duke Nukem'a. Изначально прочность равна 0. Броня (armor) 03- 
начает защитную одежду Duke МиКет'а, позволяющую ему терять меньшее количество жизни, 
когда в него попадают вражеские пули. Броня убывает от попаданий пуль, как и жизнь. Чтобы 
получить броню, надо подобрать соответствующие предметы. 

3. Здесь показывается, сколько патронов для какого вида оружия есть у Duke Nukem'a. 
Вторая половина дроби обозначает то максимальное количество патронов, которое может 
Duke Nukem иметь на руках. Цифры 1:, 2: ... 0: соответствуют видам оружия, как они обозна- 
чены на цифровых клавишах клавиатуры. Выбранное в настоящий момент оружие подсвечи- 
вается светлым (на Фрагменте выбран номер 8 - Девастатор). 

4. Показывает количество патронов у оружия, которое выбрано. 

5. Окно инвентаря (Inventory). Если Вы только начали играть, то в инвентаре ничего 
нет. Однако по мере прохождения игры инвентарь будет постепенно заполняться предметами 
различного назначения, которые нельзя (или нет смысла) использовать сразу. В окне инвента- 
ря отображается тот предмет, который выбран в настоящий момент. На Фрагменте также изо- 
бражено все содержимое инвентаря (под цифрой 7). Как работать с инвентарем - читайте в 
разделе о клавишах управления. 

6. На уровнях бывают три типа дверей (а также сейфов и т.п.), для которых требуется 
специальный код доступа. Код доступа делится по цветам: желтый, красный, синий - и пред- 
ставляет собою карточку соответствующего цвета. Наличие этих карточек, называемых клю- 
чами, и отображается в данном окне. Ключ используется единожды и после использования 
исчезает. 


О ТОМ, КАК НАДО ИГРАТЬ 


Теперь можно приступить непосредственно к игре. Первоначально Вы располагаете 
только тремя вещами: пистолетом, пятьюдесятью патронами к нему - и страстным желанием 
победить. Что, в принципе, для старта совсем неплохо. 


Duke Nukem - это не Descent, где можно долго блуждать по скрученным до неприли- 
чия лабиринтам, а вид карты уровня вызывает головную боль и легкие тошнотворные ощуще- 
ния. Однако это и не DOOM, где все предельно плоское, и нет ни одного коридора, который 
бы проходил над или под другим. Duke Nukem - светлая и веселая игрушка, но заблудиться в 
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нем можно безо всяких проблем, хотя это и будет соответствовать поговорке "заблудиться в 
трех соснах". Если Вы не против, то давайте немного походим по первому уровню эпизода 
L.A.Meltdown на уровне сложности Piece of Cake и посмотрим, что в нем есть занятного. Если 
Вам это не интересно, то можете безбоязненно переходить к следующему разделу, но учтите: 
вероятно, Вы многое при этом потеряете. 


Вы находитесь на огражденной сеткой площадке и ломаете себе голову над тем, как 
спуститься вниз (для движения используйте стрелки). Видите, там в углу стоят желтые балло- 
ны? Отойдите на безопасное расстояние (это чем дальше, тем лучше) и несколько раз по ним 
выстрелите. Если Вас не подвел глазомер, то они шумно и красочно взорвались, обратив при 
этом в пыль вертевшийся рядом вентилятор (действительно, ну чего он там без толку рабо- 
тал?). Теперь, когда вентилятор приказал долго жить, на его месте открылась шахта, ведущая 
вниз, на землю. Безбоязненно подходите к краю и шагайте вниз. Мгновение свободного поле- 
та, и вот Вы уже и на земле (и погодите вертеться юлой на месте от радости, сначала прочтите 
дальше; да, и не обращайте внимания на незначительную потерю жизни, произошедшую при 
приземлении: не окажись под Вами сейчас аптечки, дело обстояло бы значительно хуже). 

Первым делом гляньте-ка направо. Видите, там стоит такой здоровый деревянный 
ящик? А видите: на нем такой весь из себя типчик с чем-то, похожим на винтовку, в лапах? 
Скажу больше - он по Вам сейчас вовсю шмаляет. Имеет смысл развернуться к нему лицом и 
использовать клавишу Ctrl для нанесения сему субъекту невосполнимых телесных поврежде- 
НИЙ. 

Нанесли? Отлично! Это Ваш первый охотничий трофей. Мы искренне за Вас рады. 
Как говорится, первый раз - он трудный самый. 

Идите прямиком к тому самому деревянного ящику, с которого на Вас этот недотепа 
имел несчастье напасть. Вспрыгните на ящик. Сделать это очень просто: нажмите кнопку А 
(английское А, не русское) и одновременно стрелку вперед. Само собой разумеется, при этом 
желательно стоять рядом с ящиком лицом к нему. 

Вспрыгнули? Отлично! Так, теперь оглянитесь вокруг и Вы обнаружите, что рядом 
находится стена дома (отличительной чертой являются находящиеся в ней зарешеченные ок- 
на). На стене находится пологий скат, на котором человек может удержаться. 

Подойдите к самому краю ящика и вспрыгните на скат. Не исключено, что с первого 


(а также и со второго и с третьего) раза у Вас это не получится, но рано или поздно должно 
получиться. 


Оказавшись на скате, оглянитесь вокруг еще разок. Если встать лицом к ящику, с ко- 
торого Вы взобрались на стену, то слева будет бетонная стена. Вы должны... Именно! Вы все 
правильно поняли - требуется перепрыгнуть со ската на бетонную стену. 

Это сделать легче, чем предыдущий прыжок с ящика на скат, только надо подойти 
поближе. 

Как только Вы оказываетесь на стене, вверху игрового экрана появляется надпись "А 
Secret Place", означающая, что Вы сподобились проникнуть в некое секретное место. За сей 
достославный поступок полагается вознаграждение. Прямо перед Вами из стены выезжает 
платформа с лежащей на ней базукой. Пройдите по базуке - при этом Вы подберете ее. Эй, и 
не вздумайте стрелять! Во-первых, у Вас всего-то к ней пять патронов, а во-вторых, если Вы 
выстрелите во что-нибудь, находящееся к Вам ближе, чем на десять метров, то можете начи- 
нать игру сначала. Когда снаряд, выпущенный из базуки, взрывается, то у него весьма широ- 
кий радиус действия. Так что оставьте клавишу Ctrl в покое и нажмите цифру 2 на основной 
части клавиатуры (не Ha Keypad) - у Вас в руках снова окажется пистолет. 

Не спрыгивайте со стены на землю! Здесь большая высота и прыжок отнимет у Вас 
какую-то часть жизни. Перескочите обратно на стену дома - вот отгуда спрыгивать можно. В 
принципе, еще можно было через окно запрыгнуть в секретную комнату, запастись снарядами 
к той самой базуке, которую Вы взяли. А там, открыв плакат на стене, добраться до потайной 
ниши... Но не будем превращаться в Шерлок Холмсов и отправимся дальше. Кое-какие пер- 
вые шаги по освоению игры Duke Nukem мы с Вами сделали. Настал черед сделать кое-какие 
вторые. 

Двигайтесь к неоновым вывескам, где сверкает надпись Million Dollar. Or Hee повора- 
чивайте направо. Когда приблизитесь к кузову с горящим в нем мусором, оттуда выскочит 
еще один типчик - родственник того первого Вашего трофея. Уготовьте ему судьбу его пред- 
шественника. 
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Глянув Ha показатель своей жизни, Вы без труда обнаружите, что тот находится OT- 
нюдь не на 100 единицах, а несколько ниже (вероятно, гораздо ниже). Надо лечиться. Надо? 
Надо. Дойдите до горящего кузова. К слову говоря, в кузов можно впрыгнуть, однако делать 
этого не стоит, потому как огонь будет Вас достаточно эффективно поджаривать, что отнюдь 
не приведет к увеличению жизни. 

Напротив кузова, на другой стороне улицы, находится колонка. Расстреляйте ее из 
пистолета. Хватит одного попадания. 

Что, не получается? Все пули выше идут? Еще бы - Вы же не опустили дуло пистоле- 
та. Для этого используются клавиши End (опустить дуло) и Home (приподнять). Еще могут 
пригодиться клавиши PgUp/PgDn, которые опускают/поднимают оружие не фиксировано, но 
они будут более полезны, когда у Вас появятся пулеметы. Цифра 5 на Keypad - вернуть прицел 
в центральную позицию. 

Все равно мажете? Тогда еще одна подсказка. Нажмите клавишу I - на экранс появит- 
ся крестик, обозначающий прицел пистолета. Тут уж Вы не промахнетесь. Хотя, может быть, 
ону Вас уже и так был, смотря по тому, какой версией игры Вы обзавелись. Ну ничего, если 
он уже был, тогда Вы просто будете знать, как его можно убрать. 

Когда колонка разлетается на части, на ее месте из тротуара начинает бить фонтан. 
Подойдите к нему вплотную и нажмите Space. Duke Nukem начнет пить воду из фонтана, при- 
чем с каждым глотком его жизнь будет увеличиваться на единицу. Так можно увеличить до 
100. Увеличьте жизнь примерно эдак до 70-80 (больше пока что не надо) и возвращайтесь к 
неоновым вывескам, где надпись МИНоп Dollar. 

Под надписью - коричневые двери. Подле них лежит магазин с патронами для писто- 
лета - подберите его. Встаньте лицом к дверям (вплотную) и нажмите Space. Space служит для 
того, чтобы открывать двери и дверцы, нажимать кнопки, пить из фонтанов и т.п. - короче, 
"юзать" предметы, как говорят бывалые гэймеры. Однако на этот раз сколько бы Вы двери не 
"юзали", они не откроются, потому как заперты изнутри. Но это не беда! Отойдите немного 
назад и встаньте лицом к дверям. Слева окно, через которое видна комната с синими стенами. 
Подойдите к нему. Видите - правая стена комнаты имеет на себе обширную трещину в форме 
паутины? Теперь нажмите цифру 5 на основной части клавиатуры - у Duke МиКет'а в руках 
окажется базука, за которой Вы некоторое время назад с проворством кошки карабкались по 
стенам. Отойдите немного назад (метров на 5) и единожды выстрелите в центр щели. Стену 
разнесет на части, и Вы сможете проникнуть в здание через образовавшийся пролом (не за- 
будьте сменить базуку на пистолет - цифра 2). 

А если честно, то можно было обойти здание и спокойно-мирно войти через черный 
ход. Но, согласитесь, это было бы слишком обыденно и неинтересно. 

В первой же комнате (стену которой Вы взорвали) найдите флакон с красным кре- 
стом. Эта аптечка восстанавливает жизнь на 30 единиц. Если жизнь 100 или больше, то аптеч- 
ка не берется. 

Проходите в следующее помещение. На противоположной стене в дальнем конце 
комнаты находится экран. Подойдите к нему и нажмите Space. Вашим глазам предстанет па- 
норама некоей местности. Продолжая нажимать Space (и не трогая больше никаких клавиш), 
Вы сможете посмотреть панораму нескольких помещений. 

Идея состоит в следующем. В разных местах под потолками висят видеокамеры, по- 
сылающие изображения на контрольные точки. Вы сейчас как раз на такой и находитесь. За- 
метили нескольких монстров? Вот и отлично, когда окажетесь в показанных Вам помещениях, 
будете знать, куда стрелять. 

Дальше мы не будем давать пошаговых инструкций, так как полагаем, что суть игры 
уже ясна. Есть, однако, еще ряд интересных нюансов, которые не помешает знать. 

Самое первое и самое важное будет также и самым прозаическим. Речь о санузле, туа- 
лете или сортире (как Вам больше нравится). В туалете на первом уровне есть масса всего 
достойного внимания (и нечего ехидно хихикать, прочтите и сами поймете). Duke Nukem - 
нормальный мужик и не прочь отлить, когда есть таковая возможность. Очистив туалет от 
монстров (один будет сидеть на толчке - будьте начеку), подведите Duke Nukem'a к унитазу и 
нажмите пробел. Duke Nukem совершит акт, в простонародье называемый "помочиться", и его 
жизнь восстановится на 10 единиц. Дальше унитаз можно расстрелять, как ранее была рас- 
стреляна колонка, и на его месте возникнет фонтан воды, из которого можно попить. Мочить- 
ся по несколько раз подряд не получится, потому как Duke Nukem - человек, а не собака, ко- 
торая может выполнять сие нехитрое действие каждые две минуты. 
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Когда разберетесь с унитазом, вспрыгивайте на верх кабинок. Tam Вы обнаружите 
решетку, которую можно разбить выстрелом из пистолета, а можно - ударом ноги (клавиша -). 
Решетка - это классическое Secret Place, так что берите на заметку. 

Лезьте в проход, двигайтесь прямым курсом. В конце Вас ждет монстр и патроны к 
винтовке. 

Еще одно любопытное место - кинозал. Когда окажетесь около кинопроектора (и пе- 
ребьете всех засевших вокруг него монстров), вспрыгните на него: там лежит мегажизнь - 
предмет, способный увеличивать жизнь свыше 100 единиц. Учтите: при этом рядом откроется 
стена и оттуда выскочит разъяренный монстр. 

Перед проектором находится покрытое грязью окно. Выбейте его и нажмите кнопку, 
находящуюся рядом. В зале отодвинется занавес и откроется киноэкран. Выстрелите из базуки 
в экран (в нижнюю часть) и через окно же выпрыгивайте в зал. Там будут представители ме- 
стной фауны; когда порешите их, то забирайтесь через пролом за киноэкран. Там уже ждут 
два заслуживающих внимания объекта: монстр и зеркало. 

В этом месте случился такой курьез. Один наш знакомый увидел в зеркале монстра, 
который приближался к нему сзади, и открыл огонь по зеркалу. Зеркалу от этого было ни го- 
рячо, ни холодно, монстру тоже. Прежде чем этот наш знакомый понял, что стреляет в отра- 
жение монстра, от его 80 единиц жизни осталось 8. Постарайтесь не повторять его ошибки. 

Вообще, от зеркал большого толка нет. Если нажать Space, стоя рядом с зеркалом, то 
Duke Nukem самодовольно заявит: "Черт, я хорош!" - и более ничего. 

И еще два момента. Первый момент: на уровнях часто бывают лифты. Здесь он нахо- 
дится под вывеской Arcade. Пользоваться лифтом просто: подходите, нажимаете Space, захо- 
дите, нажимаете Space еще раз, выходите. Второй момент: почти всегда уровень заканчивается 
тогда, когда Вы разбиваете круг, поделенный на шесть треугольников, из которых три белые, 
а три оранжевые. 

Обо всем остальном читайте в разделах о клавишах управления, о предметах и так да- 
лее. 


ОСНОВНОЕ МЕНЮ ВО ВРЕМЯ ИГРЫ И ФИНАЛЬНЫЕ ЗА- 
СТАВКИ ПОСЛЕ УРОВНЕЙ 


Если во время игры нажать ESC, то перед Вами появится до боли знакомое Основное 
Меню, в котором прибавились два новых пункта: 

Зауе Саше - сохранить игру. Есть еще два способа сохраниться, и они более удобны, 
но - есть и такой; 

Quit to Title - прекратить играть и вернуться в Основное Меню (Вам даже еще раз по- 
кажут стартовые заставки, как если б Вы перезапустили игру). 


По окончании каждого уровня появляется экран Состояния. В нем указываются: 


| Your Time | Время, за которое Вы сподобились пройти уровень ] 


| Par Time | Нормальное время, за которое проходится уровень | 
| 3D Realm's Time | Рекорд во времени, установленный разработчиками игры | 
| Enemies Killed | Количество убитых Вами противников | 
| Enemies Left | Количество не убитых Вами противников | 
| Secret Found | Количество найденных секретов | 


| Secret Missed | Количество ненайденных секретов | 
ПАРАМЕТРЫ КОМАНДНОЙ СТРОКИ DUKE NUKEM 3D 


Чтобы запустить Duke Nukem, Вы, вероятно, запускаете файл Duke3d.exe, верно? Нет, 
мы не ясновидящие, мы просто знали. 

A еще можно набрать в командной строке DOS следующее: Duke3d.exe /? , и выведет- 
ся информационный экран, содержащий ряд параметров, с которыми можно запускать игру. 

Как ввести параметр? Например, мы хотим ввести параметр /m, что означает игру без 
монстров (No Monster). Для этого пишем в командной строке "Duke3D /m", и нажимаем 
ENTER. 


/L## - Level (1-11) 
С помощью данного параметра Вы запускаете определенный уровень, с 1 по 11. С 
первого по шестого идут уровни, которые встречаются во время прохождения эпизодов Duke 
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Nukem. Начиная с седьмого - уровни, которых в самой игре нет. Мы точно не знаем, HO, веро- 
ятно, эти уровни предназначены для Deathmatch. 

В принципе, все эти параметры задуманы для модемной и сетевой игр. Однако - при- 
знаемся честно - у нас не было под рукой модемов (а также и сети), чтобы проверить, как ра- 
ботают те параметры, для проверки которых вышеназванные технические средства требуются. 
Поэтому ниже мы расскажем только о части параметров. 

/V# - Volume (1-3) 

Здесь Вы выбираете эпизод, который хотите проходить. Логичное дополнение к пре- 
дыдущему параметру. Вместо # ставите номер эпизода (1, 2 либо 3). 

/S# - Skill (1-4) 

Duke Nukem загрузится с уже готовым уровнем сложности. Цифра 1 соответствует 
самому легкому. 


/В - Record demo 

Запуск с этим параметром позволяет Вам записать демонстрационный кусок без ис- 
пользования опции Records. 

(М - No monsters 

Данный параметр позволяет играть без монстров. Вы будете бродить по уровням, и 


никто не будет донимать Вас своим назойливым присутствием. Разве что товарищ, с которым 
Вы сражаетесь по модему. 


/NS - No sound 

Запуск Duke Nukem без спецэффектов. 

/NM - № music 

Запуск Duke Nukem без музыки. 

/T# - Respawn 

Классическая опция, равносильна режиму Nightmare в DOOM, когда все убитые враги 
через сколько-то секунд оживают. 

/J - Display version with exit 

При старте Duke Nukem выводится версия игры и больше ничего не выводится. 


КОДЫ 


Коды набираются во время игры с клавиатуры. Коды желательно набирать быстро. 

DNCORNHOLIO - God mode - Duke Nukem становится неубиваемым и практически 
бессмертным. Никакое оружие его не берет, однако Duke Nukem все же может погибнуть, ес- 
ли, к примеру, попадет между сходящимися стенами. Однако их еще надо найти, а потом 
умудриться в них попасть... 


DNSTUFF - Вы получаете все оружие с полным боекомплектом и все ключи. 
DNSCOTTY E#XL#Y - С помощью этого пароля Вы легко можете перейти на эпизод 


Е и уровень Г. Чтобы перейти на третий уровень второго эпизода, надо набрать 
DNSCOTTYE2XL3Y. 


DNVIEW - Равнозначно клавише Е7. 

DNWHYPER - Набрав этот пароль, Вы получите полную банку стероидов. 
DNKROZ - Действие то же, что и при пароле DNCORNHOLIO. 
DNALLEN - Появляется надпись "Buy Major stryrer". 

DNCOSMO - Появляется надпись "Register Cosmo". 

ОМВЕТТА - Появляется надпись "Pirates Suck". 


DNCASHMAN - Duke Nukem будет при каждом нажатии клавиши “пробел” бросать- 
ся долларами. 


КЛАВИШИ УПРАВЛЕНИЯ 


Клавиши управления могут быть переопределены. Мы приводим клавиши управления 
в том виде, в каком они будут, когда Вы купите игру. 


4) Основное управление 

Курсорные клавиши (стрелки) - движение вперед и назад, повороты влево, вправо. 
Alt+cmpenka влево - Движение боком влево. 

'АЙ+стрелка вправо - Движение боком вправо. 

Ctrl - Выстрел. 
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A - Прыжок. Чтобы запрыгнуть на что-нибудь, используйте клавишу A в комбинации 
со стрелками вперед-назад. 

Z - Присесть. 

Shiftt+cmpenku вперед/назад - Бежать вперед/назад. 

CapsLock - Действие то же самое, что и у предыдущего, только остается закреплен- 
ным за стрелками. Другими словами, Вы нажимаете CapsLock и стрелку вперед; после этого 
Вы будете бежать вперед, пока вторично не нажмете CapsLock. 

Spacebar - "Юзать", что значит открывать двери, нажимать на кнопки и прочее. 

BackSpace - Duke разворачивается на 180 градусов. 

Цифры 1-2-3-4-5-6-7-8-9-0 - Выбор оружия. Расскажем о каждом типе оружия. 

1- Duke's "Mighty Foot" - Всемогущий ботинок. Для этого оружия патроны не 
нужны, оно очень удобное, но не то что бы очень уж разрушительное. 

2 - Pistol - Пистолет. Через каждые 12 выстрелов автоматически перезаряжается. 200 
патронов максимум, в обойме 12 патронов, в подбираемом пистолете 48 патронов. 

3 - Shotgun - Винтовка. 50 патронов максимум, в обойме 10 патронов, в подбирае- 
мой винтовке 10 патронов. 

4 - Chaingun Cannon (Ripper) - Пулемет. 200 патронов максимум, в ленте 50 па- 
тронов, в подбираемом пулемете 50 патронов. 

5 - RPG (Rocket Propelled Grenade) - Базука. Снаряды базуки обладают широким 
радиусом действия. 50 снарядов максимум, в обойме 5 снарядов, в подбираемой базуке 5 сна- 
рядов. 

6 - Pipe Bombs - Гранаты. К гранатам прилагается дистанционное управление. 
Принцип такой: бросаете гранату, затем отходите (чтобы Вас не накрыло взрывом) и вторично 
нажимаете Ctrl, чтобы взорвать гранату. Что надо сделать, чтобы кинуть несколько гранат? 
Вы кидаете гранату и не взрываете ее, после чего нажимаете "6". Затем снова кидаете гранату. 
Повторяете данную процедуру столько раз, сколько хотите кинуть гранат. А потом их всех 
скопом взрываете. Кроме того, Вы можете подбирать невзорвавшиеся гранаты. 50 гранат Вы 
можете таскать с собой как максимум, 5 гранат в коробке. 

7 - Shrink Roy - Этим оружием Вы уменьшаете врагов до размера таракана. При 
этом они своей агрессивности не теряют, однако вреда большого нанести уже не в состоянии 
по причине исключительно малых габаритов. Если Вы затем пройдете по уменьшенному вра- 
гу, Duke Nukem нагнется и с жутким хлюпаньем раздавит его ногой (это произойдет автома- 
тически). В противном случае противник увеличится опять до нормальных размеров. 50 заря- 
дов в как максимум, в упаковке 5 зарядов, в подбираемом Shrinker 10 зарядов. 

8 - Devastator - Вот это оружие! Если не смотреть на всякие там мины и гранаты, то 
Девастатор является самым мощным оружием в игре. Пользуйтесь им аккуратно, патронов к 
нему дается мало и за один выстрел он выпускает две ракеты. Очень эффективен против Бос- 
сов - супермонстров, попадающихся ближе к концу эпизодов. Другими словами, это гибрид 
RPG и пулемета. 99 снарядов максимум, в коробке 15 снарядов, в подбираемом Девастаторе 
15 патронов. 

9 - Laser Tripbomb - Чувствительная мина. Вы устанавливаете эту мину (мина кре- 
пится только к стенам!), и к соседней стене протягивается скромного вида лазерный лучик. 
Если кто-то пересекает луч, срабатывает датчик и происходит взрыв. Учтите, этим кем-то мо- 
жете быть и Вы. 10 мин у Вас может быть как максимум, собираете по одной. 

0 - Freezer - Замораживатель. Вот где нам очень понадобится клавиша " ~ " - мгно- 
венный удар ногой! Freezer замораживает на некоторое время, но не навсегда (вспомните 
Mortal Kombat и Sub-Zero). Заморозив врага, разбейте его ногой - он разлетится на тысячи 
мелких кусочков. Можно и выстрелить - но зачем тратить патроны?! 99 зарядов как максимум, 
25 зарядов в обойме, в подбираемом “замораживателе” 25 зарядов. 

— - Quick Kick - Удар ногой (раз уж заговорили о нем, то надо бы и указать офици- 
альным порядком). 

"-" или "+" - Уменьшить или увеличить размер игрового экрана 

"<" или ">" - То же, что и АН+стрелки. 

Scroll Lock - Спрятать/показать оружие. Правда, монстров Вы этим не обманете, они 
Вас в лицо знают. 


PageUp/PageDown - Прицелиться вверх/вниз. 
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Home/End - Посмотреть вверх/вниз (параллельно можно выстрелить). 

Keypad 5 - Отцентровать прицел, т.е. вернуть ero на середину игрового экрана. 

Ins/Del - Посмотреть влево/вправо. 

"[" или "]" - С помощью этих клавиш производится выбор предметов, находящихся 
в инвентаре (под цифрами 5 и 7 на Фрагменте). Когда предмет выбран, ничего не нажимайте - 
верхний ряд выбора вскоре сам исчезнет. 

Enter - Применить находящийся в Inventory предмет. При этом процентики рядом с 
его изображением начнут быстро убывать (если только это не медицинский набор - там мгно- 


венно). Когда процентики уменьшатся до 0, предмет будет считаться полностью использован- 
ным и исчезнет. 


Print Screen - Быстрая смена оружия. 

Т- Включить перекрестие прицела. Полезная штука. Очень, знаете ли, упрощает про- 
цесс прицеливания. Повторное нажатие отключает прицел. 

U - Прицеливаться можно и с помощью мыши, как в Cyberclones, например. Чтобы 
вернуться к использованию мыши как к элементу управления движением, нажмите кнопку U 
вторично. 

Tab - Вызвать карту уровня. Переключение карты и отключение карты производится 
той же самой кнопкой Tab. Когда Вы единожды нажмете Tab, карта будет иметь вид прозрач- 
ной схемки, подобной той, которую можно было лицезреть в Dark Force. И к чему мы, собст- 
венно, ведем - Вы можете играть, не убирая карты. Клавиши "+" и "-" служат для масштабиро- 
вания карты, F - для просмотра карты без передвижения по ней. 


2) О предметах и о горячих клавишах, им соответствующих. 

Н - Holoduke - Голография Duke'a. Она остается стоять Ha том месте, где Вы ее оста- 
вите, отвлекая на себя огонь противника. Противник будет стрелять не по Вам, а по Вашему 
дубликату тогда, когда дубликат будет находиться к нему ближе, чем находитесь Вы. 


J - Jetpack - Включает/выключает устройство для полетов. Взлететь - клавиша 
прыжка, опуститься - клавиша приседания. Управление в полете - стрелки. 


N- Night Vision Goggles - Включает/выключает очки ночного видения. Они приго- 
дятся в темноте. 


М - Medkit - Использование медицинского набора. Медицинский набор содержит 
100 процентов жизни. Когда Вы его используете, жизнь Duke Nukem'a возобновляется до 100 
единиц из расчета 1 процент меднабора за | единицу жизни. 


A - Steroids - Впрыскивает дозу стероидов (используются полностью). Эффект сте- 
роидов напоминает эффект Берсерка в DOOM: Duke Nukem сможет бегать быстрее, a его 
Mighty Foot обретет невиданные доселе силу и мощь. 


Есть и еще 2 предмета. Горячих клавиш для них не существует, эти предметы активи- 
руются автоматически. 


Во-первых, это предохраняющие от зеленой радиоактивной слизи Protective Boots 
(защитные ботинки), позволяющие ходить по всему, кроме огня. 

Во-вторых, это Зсиба Сеаг - акваланг (для плавания под водой, как Вы можете дога- 
даться), использующийся по той же системе, что и Jetpak. 

На этом список предметов, включаемых в инвентарь, исчерпывается. 

3) Функциональные клавиши 

Fl - Помощь. 

F2 - Сохранить игру. 

F3 - Загрузить игру. 

Е4 - Вызов меню настройки звука. 

Е5 - Смена музыки. Дальше надо нажать Shift+F5. 

Еб - Быстрое сохранение игры. 

Е7 - Переключиться в режим "Вид со спины". 

F8 - Отправить сообщение товарищу по модему. 

Е9 - Быстрая перезагрузка, грузится последняя сохраненная игра. 

F10 - Выход. 

ЕП -Регулирование яркости изображения. Всего существует 8 уровней яркости. 
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F12 - В Duke существует встроенный "кэпчер" экрана, "вырывающий" картинки из 
игры. Картинки (screen-shot's!) сохраняются в файлах duke####.pcx в основной директории 
Duke Nukem на диске. Если Вы настреляли тучу картинок, посмотрели их, снова зашли в игру 
и продолжили "кэпчерить", то новые файлы запишутся поверх старых. Поэтому, если хотите 
сохранить какие-нибудь из screen-shot'oB, то потрудитесь переписать их в отдельную директо- 
рию или хотя бы переименовать. (Кстати, почему-то многие увлекаются коллекционировани- 
ем "обнаженной натуры". С чего бы это, как Вы думаете?). 


Как уже было замечено, все клавиши управления установлены по умолчанию (default) 
и при желании их можно поменять. Для этого зайдите в файл "setup.exe", выберите Controller 
Setup - откроется меню Setup Keyboard. Tam Вы увидите три колонки. В первой написаны на- 
звания команд, во второй - клавиши, выполняющие эти команды, в третьей - клавиши, равно- 
значные предыдущим клавишам, но с дополнительной клавиатуры (с KeyPad). 


О ЛЮБОПЫТНОМ 


Находимые Вами предметы, условно говоря, делятся на 3 категории: оружие и патро- 
ны к нему, одноразовые аптечки различных формаций (включая сферу Atomic Health и броню, 
которая в чем-то, подобно аптечкам, так как уменьшает потерю жизни) и спецпредметы, по- 
мещаемые в инвентарь. Вы не можете взять аптечки, если здоровье больше или равно тому 
максимуму, до которого они его повышают (100 либо 200). Вы не можете взять патроны, если 
у Вас набран полный патронташ. 

Small Medkit - Самая слабая из встречающихся аптечек. Восстанавливает жизнь Ha 10 
процентов. 

Large Medkit - Более качественная аптечка. Жизнь восстанавливается на 30 процентов. 


Atomic Health - Жизнь повышается на 50 процентов, причем здесь пределом являются 
не 100 процентов жизни, а 200 процентов. 


Armor - Броня. Повышает стойкость Duke'a к вражеским пулям и укусам. 

Восстанавливать жизнь можно, выпивая воду из разбитых колонок и из кранов у ра- 
ковин, а также изливая ее в унитазы. Унитазы, как и колонки, можно расстреливать, превра- 
щая в источники воды. 

В инвентарь входят голография, устройство для полетов, очки ночного видения, ме- 
дицинская аптечка, стероиды, защищающие от жары и кислоты ботинки и акваланг, то есть 
все предметы, которые можно использовать не сию секунду, а позже. Та же система, что в 
Heretic. Чтобы выбрать что-то из инвентаря, воспользуйтесь клавишами "[" или "]". Для акти- 
визации выбранного в настоящий момент предмета нажмите ENTER. Чтобы остановить ис- 
пользование предмета, нажмите ЕМТЕК. еще раз. 

На каждом уровне есть определенное количество секретных помещений (secret place). 
К секретным помещениям относятся также скрытые люки, сейфы и тому подобное. Обнару- 
жить секретные помещения не то что бы очень сложно, но и не так-то и просто. Это могут 
быть поднимающиеся плакаты с девушками, двери под столами и стойками баров, вентиляци- 
онные решетки... В секретных комнатах обычно находятся всяческие полезные в хозяйстве 
вещи. Встречаются и монстры. 

Половина деталей обстановки в Duke Nukem можно взрывать, крошить, ломать и раз- 
бивать. Причем кое-что взрывается весьма опасно, например, желтые баллоны с газом и огне- 
тушители. Расстреливая урны, Вы можете получить аптечки либо патроны, а можете - парочку 
панически спасающихся бегством крыс (и куда только Green Peace смотрит??!). Вообще, если 
что-то можно сломать, то лучше это сделать - вдруг выйдет какая-нибудь польза? 

В некоторых местах есть экраны, подключенные к системе видеокамер. Подойдите к 
такому экрану, нажмите Зрасе и нажимайте его, пока не посмотрите все помещения, в кото- 
рых есть подключенные к данному экрану камеры. 

На стенах домов встречаются трещины. Если всадить в трещину хороший заряд из 
RPG или гранату, часто образуется проход. 

Выключатели и кнопки на стенах служат для включения/выключения света, дезакти- 
вации силовых полей и дверей. Бывают простейшие головоломки. Например, перед Вами че- 
тыре кнопки. Чтобы открыть дверь (или сейф) надо, допустим, нажать две крайние. Есть по- 
черпнутый из боевого опыта совет: проведите по кнопкам очередью из пулемета. С вероятно- 
стью “два к одному” этого окажется достаточно, чтобы дверь/сейф открылись. 
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О девушках-танцовщицах в барах. Во-первых, если нажать около них Ha Space, Duke 
Nukem швырнет им пригоршню долларовых купюр и девушки частично разденутся 
(ненадолго). Во-вторых, если застрелить девушку, часто из ниоткуда возникает монстр. То же 
самое относится и к коконам. Не в том смысле, что они раздеваются, конечно... 


КАТАЛОГ МОНСТРОВ 


1. Assault Trooper. 

Простейший из монстров, с которым Вы будете встречаться постоянно. Он убивается 
одним точным выстрелом из винтовки, однако не так-то легко в него попасть. Assault Trooper 
использует Jetpack - летательный механизм. Вооружение Assault Trooper - лазерный пистолет. 
Некоторые Assault Trooper более живучи, чем другие, и подчас появляется возможность доби- 
вать их ударом ноги (или еще одним выстрелом). Отличное развлечение, всем садистам реко- 
мендуется!.. После смерти от него иногда остается обойма для Pistol. 


2. Assault Captain. 

Он же - Assault Trooper, но теперь в капитанских погонах. И в красной куртке - это 
чтоб Duke Nukem смог его отличить от простых пехотинцев. Assault Captain располагает теле- 
портирующим устройством, которое называется Phase Induced Teleporter Device (PITD). PITD 
обмотан вокруг запястья Assault Captain. Кроме способности к телепортации, никакими дру- 
гими особыми отличиями Assault Trooper не характеризуются. 


3. Pig Cop. 

Ox и не любят же американцы своих полицейских - свиньями Ha них обзываются. Pig 
Сор - мутировавшие полицейские оперативники. Когда Pig Сор обнаруживает игрока, он на- 
чинает рычать и противно подхрюкивать и таким образом с головой (точнее - с рылом) выдает 
свое присутствие. Причем, Pig Сор обнаруживает Вас с помощью не столько зрения, сколько 
нюха. И что еще любопытнее, у его нюха есть мертвая зона, на которой он игрока не чувству- 
ет. При издыхании иногда оставляет винтовку или свою броню. 


4. Recon Patrol Vehicle (RPV). 

RPV - это Pig Cop на летающей шлюпке. RPV обладает броней завидной крепкости и 
двумя лазерными пушками, имеющими обыкновение позорно мазать мимо цели. КРУ снабжен 
катапультирующим механизмом, срабатывающим за миллисекунды до крушения. Поэтому, 
взорвав RPV, игроку придется затем разбираться с пилотом, то бишь с Pig Сор. 


5. Octabrian. 

Внешне напоминает помесь осьминога с медузой, причем, судя по размерам мозга, 
очень умную помесь. Впрочем, то, что он умен, никак не проявляется, так что факт его высо- 
кой разумности можно считать сомнительным. В бою производит выброс ментальной энергии, 
ослабляющей жертву и сбивающий ее с толку. В ближнем бою пользуется острыми, как брит- 
вы, зубами. Зона обитания - затененные участки, преимущественно водоемы. Умирая, не ос- 
тавляет для Вас ничего, кроме сознания того, что Вы все еще живы. 

Все нижеперечисленные монстры отсутствуют в демонстрационной версии Duke 
Nukem 3D. В полной версии они, безусловно, присутствуют. Причем столько... 


6. Enforcer. 
Enforcer - это та прыгучая тварь, которая выныривает откуда ни возьмись и принима- 
ется расстреливать Вас из Chaingun. По непроверенным слухам, может плеваться кислотой, 


причем довольно-таки метко (попадает обычно в лицо). При гибели иногда оставляет патрон- 
Taw для Chaingun. 


7. Sentry Drone. 

Летающая механическая мина. Обнаружив присутствие игрока, мчится по направле- 
нию к нему. Достигнув его, взрывается, отбирая большой процент жизни. Sentry Drone брони- 
рован, рекомендуется сбивать ero из RPG или Devastator. 


8. Assault Commander. 

Assault Trooper (пехотинец) был, Assault Captain (капитан) был, а это BOT теперь 
Assault Commander - Командующий. Assault Commander выглядит как оседлавшая летающую 
тарелку туша пережаренного мяса. Стреляет ракетами (типа тех, которые в Devastator), причем 
пушка находится посередь нижней части тарелки. Где бы он ни был, постоянно ругается на 
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город - "Sucking Town", "Sucking Town"... Оказавшись вблизи игрока, пытается раздавить его 
своим весом. 


9. Protozoid Slimer. 

Протозоидный слизняк рождается из яиц, он обладает простейшей нервной системой 
и целью высосать мозги Duke'a через его же (РиКе'овский) нос. Для осуществления процесса 
высасывания мозгов Protozoid Slimer вскарабкивается по ноге Duke'a. У Protozoid Slimer эла- 


стичное каплеобразное тело. Передвигается он по полу и потолку. Убивается с одного попада- 
ния из Pistol. 


10. Shark. 

Внести в игру акул 3D Realms решили в самый последний момент, незадолго до фи- 
нального релиза игры. Акулы обитают в воде (легко догадаться) и проявляют себя в откусы- 
вании от тела Duke'a жизненно важных для его существования частей. Легко убиваются. 

Следующие три монстра на игровом жаргоне зовутся боссы. Они появляются в конце 
эпизодов и являются самыми мощными среди всей игровой фауны. 


A. Battlelord. 

Босс первого эпизода. Встречается также на 2 и 3 эпизодах. Любит порычать так, что 
приходится глушить звуковые колонки. Постреливает беглым артиллерийским огнем, иногда 
добавляя одно-другое пушечное ядро из мортиры. Убивает секунды за полторы, иногда быст- 
рее, а так - ну просто душечка. В программе Battlelord заложен один сбой, который на руку 
игроку: иногда он утыкается в какой-нибудь угол и тупо идет в стену. В такие моменты к нему 
можно безбоязненно приблизиться сзади и - был бы Девастатор! 


В. Overlord. 

Босс второго эпизода. Стреляет ракетами, которые выпускает из сдвоенной пусковой 
установки, хирургически имплантированной в его спину. Он это тот редкий случай, когда по- 
вернуться к противнику спиной не означает трусость. 


С. The Cycloid Emperor. 

Про Cycloid Emperor известно только то, что ни один человек не смог подобраться к 
нему достаточно близко, чтобы сообщить об этом и остаться в живых. Duke'y это удалось (в 
смысле - подобраться), и это будет самым тяжелым Вашим испытанием в конце третьего эпи- 
зода. На втором уровне сложности для уничтожения The Cycloid Emperor требуется приблизи- 
тельно 40 ракет из КРС. Вообще же, выиграть можно, не убивая его, - надо уничтожить всех 
прочих монстров и взорвать дирижабль. Пользуйтесь Jetpack. 


GEARHEADS 


Фирма - R/GA INTERACTIVE - PHILIPS MEDIA GAMES. 
Год выпуска - 1996. 


ТРЕБОВАНИЯ К КОНФИГУРАЦИИ КОМПЬЮТЕРА: 


Процессор: не ниже 486DX-66; 

Оперативная память: минимум 8 мегабайт; 

Звуковые карты: Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Sound Blaster 16, и 100% совместимые; 
Размер на жестком диске: 10 мегабайт; 

Управление: клавиатура, мышь; 

Число игроков: до 2; 


ПРЕДИСЛОВИЕ 


Сразу заметим, что игра это не совсем обычная. Вы наверняка уже устали от техно- 
кратичных, заумных игр. Согласитесь, что хочется чего-нибудь более свеженького и ориги- 
нального. 


Это с одной стороны. С другой же, все равно жажда войны сильна, и поэтому играть в 
слишком мирные игрушки (тетрис, например) не охота. Видимо, авторы GEARHEADS исхо- 
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дили именно из этих соображений и решили найти золотую середину, некий компромисс ме- 
жду "навороченностью" и "милитаризмом". Кстати, реализация получилась великолепной. 
Свет увидела игра с прекрасной графикой ($УСА), забавным звуком и грандиозными возмож- 
ностями для игры вдвоем. 

Итак, какова идея GEARHEADS? Все крайне просто. Представьте на секунду, что в 
Вашем распоряжении есть много-много разных игрушек - роботов, волчков, заводных гусей и 
тд. и т.п. Собрали Вы их в большую коробку, удобно расположились с противником друг на- 
против друга и начали целенаправленно запускать игрушки в сторону соперника, стараясь, 
чтобы они дошли (долетели, доползли, добежали и т.д.) до условной границы противника. 
Враг в это время не дремлет и всеми силами старается не дать проникнуть на свою террито- 
рию инородным элементам и всячески пытается отправить к Вам свою "армию"... Представи- 
ли? Ну и отлично. Остается добавить лишь массу динамики, азарта и наслаждения от собст- 
венного военного таланта. Остается добавить лишь TO, что это все - только общая схема игры, 
при ближайшем рассмотрении все оказывается еще более занимательным и захватывающим. 
Итак, давайте по порядку. 


ПОДГОТОВКА К БАТАЛИИ 


После запуска программы (кстати, одна важная деталь - GEARHEADS написана под 
WINDOWS 3.x; будет она Tak же работать и под WINDOWS 95, a вот под WINDOWS МТ, воз- 
можно, не захочет) Вам будет предложено следующее: 


> INSTRUCTIONS - выдаст информацию об управлении и коротко о правилах игры 
(естественно, наанглийском языке); 


> ONE PLAYER TOURNAMENT - здесь Вы сможете вдоволь попрактиковаться. Вам 
будет предложено выбрать уровень сложности (1 - самый легкий, 25 - наиболее трудный), за- 
тем необходимо выиграть у компьютера в нескольких схватках, причем в последней в Вашем 
распоряжении будет лишь один вид игрушек... Если Вы выполните все задания на каком-либо 
уровне сложности, то перейдете на следующий и т.д. Изображение цифры на фоне зубчатого 
колеса - количество попыток; 


> DUEL HUMAN VS COMPUTER - а это уже веселей - дуэль человека (то бишь Bac) 
и компьютера. Здесь можно установить следующие параметры 

- Playfield - место боевых действий; 

- Toolbox Size - число игрушек в коробке (от 1 до 12); 

- Difficulty - сложность (от Gear huh до GearMaster); 

- Powerups - включение (On) или выключение (Off) специальных приемов (подробнее 
об этом читайте ниже), теперь остается выбрать те игрушки, которые будут в Вашей коробке 
(их количество будет равно значению Toolbox Size). Если Вы щелкнете на надписи Random, то 


все игрушки будут выбраны случайным образом. Вот и все - остается только щелкнуть по 
надписи РГАУ; 


> DUEL HUMAN VS HUMAN - игра двух людей друг против друга. Управление для 
первого будет курсорные стрелки (вверх/вниз для передвижения стрелки, влево/вправо - для 
выбора игрушки из коробки) и правые Shift/Ctrl ana запуска игрушки. У второго игрока будут 
соответственно клавиши S/X - для стрелки и Z/C - для выбора. Отправить игрушку к враже- 
ской границе можно клавишами левые Shift/Ctrl; 


> QUIT - выход из игры. 
МЫ СМЕЛО В БОЙ ПОЙДЕМ! 


Итак, все готово к сражению. Пошел отсчет времени... 3... 2... 1... начали! Вы видите 
перед собой игровое поле, на котором: 

- справа (слева) расположена стрелка, которой Вы управляете вертикальными клави- 
шами (1). Именно с той позиции, где она находится, и начнет свой путь к противнику очеред- 
ная игрушка, которая, в свою очередь, выбирается из коробки (2) горизонтальными кнопками. 
Но и это не все. Помимо этого на экране находится указатель силы броска Вашей боевой иг- 
рушки (3). Чем больше красного на нем, тем дольше она будет пребывать на арене боевых 
действий. Значение на этом индикаторе постоянно растет и обнуляется при запуске или выбо- 
ре нового вида игрушек. 
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Игра ведется до 21 
ЕЕК ГИМН | попадания во вражеские 
"ворота". Число забитых 
Вами "голов" обозначено в 
правом (левом) верхнем 
углу (4). Вот и все. Просто 
и ясно. 

Теперь возникает 
резонный вопрос: "А инте- 
ресно ли?". Давайте по- 
смотрим. Выберем для на- 
чала из коробки какую- 
нибудь игрушечку и по- 
больше. Санта-Клауса, на- 
пример (правда, больше он 
смахивает на борца сумо, 
или, по крайней мере, тя- 
желоатлета с длинной бо- 
родой и в красном одея- 
нии), или мощный трак- 
тор. Смело запускаем его 
кнопками Shift или СШ 
(кстати, какой именно кнопкой - решать Вам, выбор можно сделать в меню Options, пункт 
Release Keys). Э-э... так он до вечера будет идти - не годится. Пока этот громила доберется до 
противника, мы уже заработаем пару попаданий какими-нибудь маленькими, но шустрыми 
игрушками. Ну-ка, ну-ка! Смотрите наш трактор удерживает штук пять тараканов и прочих 
мелких тварей, больше того он продолжает двигаться вместе со всей "свитой" к границе не- 
приятеля! Браво! Так, так, враг посылает подкрепление... Но и мы не вчера родились - тоже 
окажем должную поддержку. То-то же!!! 

Ho что это! Что случилось с первым трактором? Он весь посерел и, похоже, не подает 
никаких признаков жизни: он просто зажат между двумя могучими армиями, занимающихся 
чем-то вроде игры в ручей и платину... 

Нет, рассказывать про игровой процесс неинтересно, зато уж очень интересно играть. 
Поверьте, что вид противоборствующих сторон, которые бьются за последние миллиметры 
вражеской границы, этот боевой азарт и напряжение не оставят Вас равнодушными. 


Играть, как мы уже говорили выше, можно на совершенно разных территориях, пере- 
числим основные: 


* замерзшее озеро. Как известно, по льду удобно кататься, но очень уж неудобно хо- 
дить. Поэтому Ваши игрушки будут передвигаться быстрее, но не будут теперь так сильно 
толкать друг друга. И еще одна особенность этой игровой площадки - будьте осторожны: иг- 
рушки могут проваливаться под лед; 

* обыкновенный пол. Никаких "наворотов", препятствий и прочего, чем изобилуют 
остальные территории; 

* песочница. Ну очень будут мешать камни и рытвины; и если на последних игрушка 
просто немного замедляет бег, то вкупе с камнями практически не движется; 

* пол со специальными препятствиями. Ну, тут уж и говорить нечего: все пространст- 
во просто изобилует ловушками и другими подобными "прибамбасами"; 

* четыре вышеперечисленные картинки со знаком вопроса посередине. 

Как Вы, наверное, догадались, это выбор случайной игровой зоны. 


А теперь внимание! Пришло время рассказать о главном секрете GEARHEADS! Все 
игрушки (точнее, почти все) имеют особенности (что-то вроде суперприемов), которые KOM- 
пенсируют их некоторые недостатки, например, низкую скорость передвижения или (и) не- 
большой вес. 

Очень многие из этих "суперприемов" выполнены с потрясающим юмором, а анима- 
ция при этом вообще выше всяких похвал. Одним словом, это надо видеты Осталось сказать, 
что перечень героев, их характеристики и т.п. Вы сможете найти в конце этого описания. 

Теперь хочется сказать несколько слов о Ро\уегирз (помните, мы обещали рассказать 
06 этом, когда речь шла о предварительных настройках игры? Выполняем обещание). Если 
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Вы увидите на границе противника красивый такой золотой ключик, то всеми силами старай- 
тесь, чтобы Ваша игрушка захватила его (для этого необходимо просто проехать, проползти, 
пройти и тд. по нему). Верно и обратное: если такой ключ появится у Вас, не дайте врагу за- 
хватить его. Итак, предположим, Вам удалось сделать хитрый маневр и вражеский ключ у 
Вас. Теперь смотрите, что будет. Вариантов много и все они работают на Вас - может 
"сломаться" вражеская стрелка, возможно, Вы сможете запустить не одну, а сразу несколько 
игрушек одновременно, ну, а если Ваша стрелка превратилась в ракету, то считайте, что Вам 
крупно подфартило: если Вы запустите ее, то все игрушки (независимо от количества и типа), 
которые находятся на этой линии отправятся в вражеские "ворота". 


ВСПОМНИМ ДЕТСТВО 


Вот Вы и ознакомились с правилами и особенностями. Теперь осталось рассказать 
лишь о всех игрушках да дать, как обычно, пару советов. Что ж, господа, приступим! 


Название Вес_|Скорость |Cynepnpuem 

BIG AL отсутствуют. Просто "пушечное мясо", которое может 

сослужить хорошую сл . 

эта болышая и толстая курица может наплодить много 

потомства. Сама по себе очень медлительна, но зато мо- 
жет перелетать через вражеские игрушки. 

DEAD HEAD i р Г вспять ЛЮБУЮ технику (как противни- 


ка, так и Вашу). Малоэффективен из-за ЕН 
DISASTEROID 110 [2 этот робот способен уничтожать вражескую технику : 


CLUCKETTA 


ним мощным залпом из лазеров. Имеет уникальные ха- 
рактеристики по прочности: только он может продол- 
жать существование после взрыва бомбы (Walking Time 
Bomb). 

HANDY 2 8 эта перчатка может "вдохнуть жизнь" (путем заводки) в 
почти остановившиеся игрушки. Единственный минус 
заключается в полном отсутствии патриотизма - эта 
штучка помогает как своим, так и вражеским игрушкам. 

KANGARUFFIAN |3 4 при столкновении с врагом мощным ударом (или серией 
ударов) отшвыривает последнего чуть ли не на половину 
экрана назад, очень часто "забивает" игрушку противни- 
ка в его же "ворота". 
усовершенствованный DEAD HEAD. При лучших харак- 
теристиках занимается все тем же разворачиванием 
ВСПЯТЬ И ек. 

ORBIT | р ee обходить (облетать) препятствие, которое встре- 
чает на пути. 41 

PRESTO 1 10 практически нельзя остановить, так как постоянно исче- 

зает и материализуется, неуклонно приближаясь к чужой 

границе. 

самый маленький игрок на поле. За счет этого очень ло- 

вок и верток, но с точки зрения толкающей силы ценно- 

сти не представляет. 

WALKING TIME]6 6 эта бомба перед остановкой заводного механизма взры- 

ВОМВ вает все близлежащие игрушки, опять же не делая раз- 
ницы между "нашими" и "вашими". 

2 АР-ВОР 4 4 самый настоящий вампир - отнимает "завод" у игрушек, 
которые встречает на пути. 

ZIGGY 1 10 быстрый-быстрый. Может сильно досаждать и мешать 
передвижению игрушек. 


ПОЛЕЗНЫЕ СОВЕТЫ 


Итак начнем с того, что играть лучше по принципу “редко, но метко”, т.е. лучше за- 
пустить одну игрушку с полным заводом механизма, чем несколько с совсем маленьким. Да- 
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SMALL FRY 1 


м“ 


лее смотрите, какая игрушка наиболее полезна и нужна в данный момент в данном месте. Ec- 
ли на Вас идет ватага врагов, то тут скорее всего нужно что-то более мощное, чем, например, 
перчатка... 

Максимально используйте различные способности игрушек. Очень часто это поможет 
Вам отбить (а то и развернуть вспять) мощное войско противника. 

Старайтесь захватить золотые ключики противника и, как зеницу ока, оберегайте 
свои, И если Вы сумели сорвать куш, точнее, ключ, то уж постарайтесь использовать времен- 
ное преимущество над соперником максимально эффективно! 

ЖЕЛАЕМ УДАЧИ! 


JUNGLE BOOK 


Фирма - Virgin Interactive Entertainment, Disney Software. 
Год выпуска - 1995. 


"Книга джунглей" /Jungle Book/ была написана английским писателем Джозефом 
Редьярдом Киплингом в 1894 году и повествовала о приключениях Маугли, человеческого де- 
теныша, выросшего среди зверей. В детали этой книги вдаваться не станем - вряд ли найдется 
кто-нибудь, кто не знаком с Маугли и не помнит наизусть все связанные с ним истории. 

"Наш рассказ начинается, когда Багира впервые слышит странный звук. Звук исходит 
от люльки с ребенком, покачивающейся на волнах в маленькой лодке. Багира знает, что де- 
ревня находится слишком далеко. Поэтому она относит ребенка в логово волков, чтобы те вы- 
растили его. Проходят годы, и становится известно, что Шер Хан вернулся." 

Такова предыстория игры, придуманная разработчиками. Тот, кто ее составлял, судя 
по всему, не наделен ни малейшими литературными способностями - впрочем, основную идею 
ему передать удалось. 

Итак, Маугли лет десять от роду и он отправляется в путешествие с тем, чтобы найти 
людей - ту самую деревню, из которой, скорее всего, происходит он сам. 

Игра Jungle Book является логическим продолжением предыдущих двух аркад Disney 
Software: Aladdin и Lion King. Обе эти аркады были сделаны на основе популярнейших 
мультфильмов и отличались не только увлекательностью, но и великолепным чувством юмо- 
ра. 

Jungle Book вобрал в себя все лучшее, что было в Aladdin и Lion King, и не привнес 
почти ничего нового. По сути, Jungle Book является логическим продолжением серии. 

Впрочем, все это нисколько не умаляет общих достоинств игры. Авторам этой статьи 


игра, за исключением нескольких деталей, очень понравилась, и мы рекомендуем ее и детям, и 
взрослым. 


ПАРАМЕТРЫ ИГРЫ 


Стартовое меню выполнено максимально просто и состоит из всего лишь трех пози- 


Start Game - начать новую игру; 

Options - меню опций; 

Bare Necessities - количество рубинов, которые требуется собирать. 

Меню опций включает в себя пять позиций: 

Difficulty - установка сложности игры. По возрастающей есть три варианта: Practice, 
Normal, Hard. Сложность определяет, сколько Вы должны собрать рубинов, чтобы смочь пе- 
рейти на следующий уровень (сколько именно - Вы можете посмотреть в Bare Necessities); 

Music и Sound FX - включение/выключение музыки или звуковых эффектов. К слову 
сказать, музыка явно написана теми же людьми, которые работали на трехмерный action 
Descent (East Point Software, принявшие участие в создании Jungle Book, являются разработ- 
чиками Descent); 

Credits - информация о разработчиках Jungle Book; 
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Redefine Keys - здесь Вы можете переопределить клавиши управления. Ha наш взгляд, 


их лучше переопределять, потому что те, которые установлены по умолчанию, ужасно не- 
удобны. 


К сожалению, Jungle Book пришел с игровых приставок, где такой вещи, как сохране- 
ние параметров, не существует. Поэтому все, что Вы поменяли в ОрНопз, будет действительно 
только в течение одной игры. Когда Вы на следующий день сядете поиграть, будьте готовы к 
тому, что Вам придется заново определять все параметры и выставлять клавиши управления. 

Также в Jungle Book нельзя сохраняться. И даже нет кодов уровней. Так что каждый 
раз приходится начинать играть с самого начала, с первого уровня. Можете попробовать по- 
искать существующие сейчас крэкеры (кто не знает - нелегальные хакерские программки), по- 
зволяющие сразу переключаться на нужный уровень. Или попытайтесь воспользоваться про- 


Граммными пакетами Player Tools либо Game Wizard, позволяющими сохраняться независимо 
от "воли и желания" игры. 


Если, находясь в меню, в течение примерно 10 секунд не трогать никаких клавиш, то 
можно будет посмотреть демонстрационный ролик, где Вам попытаются в наглядной форме 
объяснить, как надо действовать в игре. 


Чтобы прервать заставки, нажимайте пробел (он же Space). 
Alt-Q - выход из игры, срабатывает в любое время. 


УПРАВЛЕНИЕ 


Как мы уже говорили, клавиши управления в Jungle Book далеко не идеальные. По- 
этому мы еще раз призовем Вас выставлять те, которые Вам будут удобнее, и расскажем о тех, 
которые стоят по умолчанию: 


Ор - по умолчанию стрелка вверх - посмотреть вверх, залезть по веревке; 
Down - по умолчанию стрелка вниз - присесть, спуститься по веревке; 
Гей - по умолчанию стрелка влево - движение влево; 

Right - по умолчанию стрелка вправо - движение вправо; 

Литр - по умолчанию пробел /Space/ - прыжок; 

Fire - по умолчанию X - выстрел (бросок банана или кокоса); 

Weapon Select - по умолчанию Z - выбор оружия. 


Чтобы прыгнуть вперед или назад, нажмите одновременно клавиши Jump и Гей либо 
Right. Во время полета Вы можете разворачиваться, замедляться, ускоряться и т.п. Прыжок с 
разбега дальше прыжка с места. 

Чтобы выстрелить вверх, Вы можете просто подпрыгнуть и, оказавшись на одном 
уровне с противником, швырнуть в него банан. А можете нажать Fire и Up. 

Добавим, что Р - пауза, a ESC - возвращение в стартовое меню. 


КАК ИГРАТЬ 


Чтобы перейти на следующий уровень, Маугли должен собрать некоторое количество 
рубинов, а затем найти кого-нибудь из своих друзей - пантеру Багиру, медведя Балу - либо же 
сразиться с неким серьезным противником, например, со сворой макак или, в конце последне- 
го уровня, с Шер Ханом. 

Количество рубинов, которые надо собрать, определяется выбранным Вами уровнем 
сложности. Ha Practice это 8 рубинов, Ha Normal - 10, на Hard - 12. 

Рассмотрим прочие предметы, которые попадаются Вам в ходе прохождения уровня: 


голова Маугли - дополнительная жизнь; 

сердечко - восстановление здоровья до максимума; 

песочные часы - увеличение отведенного времени; 

фрукты - набрать очки; 

бананы, кокосы и т.п. - боеприпасы, вещь важная и, более того, необходимая; 

слоник с флажком в хоботе - аналог кувшина в виде головы джина в Aladdin и симво- 
ла льва в Lion King. Пройдите мимо слоника; теперь, если Вас убьют, Вы продолжите играть с 
того места, где находится слоник. 
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На игровом экране в верхнем левом углу находится голова Маугли и рядом число, по- 
казывающее, сколько у Маугли в запасе осталось жизней. Когда у Вас заканчиваются все жиз- 
ни и Вас окончательно убивают, Вам не приходится начинать игру с самого начала. У Вас 
спросят, готовы ли Вы продолжить, скажите “Уе5” и продолжайте играть. Все Ваши потери 
сведутся к тому, что уровень придется начинать заново, а набранные очки обнулятся (что, 
впрочем, ни на что не влияет). 

Когда верхняя часть головы становится прозрачной, это обозначает, что Ваша теку- 
щая жизнь уменьшается. Вы считаетесь "погибшим", когда голова становится прозрачной 
полностью. 

Вверху в центре экрана отображаются набранные Вами очки. 

В верхнем правом углу - число рубинов, которые остаются на уровне. На каждом 
уровне всего есть 15 рубинов, ни больше ни меньше. Если Вы играете Ha Normal и Вам надо 
10 рубинов, то как только останется 5 рубинов, Вы должны искать выход с уровня (то бишь 
Багиру или кого придется - появится сообщение, информирующее Вас о цели дальнейших по- 
исков). 

В нижнем левом углу находитсято оружие, которое Вы в настоящий момент времени 
используете. Число рядом - сколько остается "патронов". Для смены оружия используйте 
кнопку Weapon Select (по умолчанию Z). 

Внизу в центре экрана находятся песочные часы и секундомер. На прохождение уров- 
ня Вам отводится определенное фиксированное время. Если Вы не уложитесь в срок, Вам за- 
чтут это как потерю одной жизни. 

И, наконец, компас в нижнем правом углу экрана показывает общее направление 
движения. Он не дается изначально и является предметом, который надо найти и взять. 


Если Вы собираете все 15 рубинов, то Вам предоставляется дополнительный уровень. 
Прыгая по кочкам-островкам, Вы будете набирать очки; кроме того, подчас Вы сможете раз- 
житься лишней жизнью. 


И последнее, что касается техники игры. Противника не обязательно расстреливать. 
Обычно, по системе Lion King, Ha него достаточно прыгнуть сверху. 


СОВЕТЫ ПО ПРОХОЖДЕНИЮ 


В Jungle Book 10 уровней. В каждом из них есть своя загвоздка, своя хитрость. Ниже 
мы попытаемся в общих чертах осветить их наиболее важные моменты. 


В начале каждого уровня появляется краткая заставка, где Вам сообщают основную 
цель уровня. 


Jungle For Day 


Первый уровень является также и самым легким уровнем и предоставляет Вам воз- 
MO?KHOCTB обучиться лазать по лианам, перепрыгивать по веткам и прочее. 
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В самом начале уровня, позади Вас, среди веток висит компас. 

Собирайте требуемое количество рубинов, не забывая поглядывать на песочные часы. 
Общее направление движения - направо. В одном месте будет яма, заросшая красными цвета- 
ми. Прыгать в нее не рекомендуется - лучше перебраться по веткам. 

Багиру Вы найдете у правой границы уровня в самом низу. 


The Great Tree 


Вы находитесь на нижних ветвях гигантского дерева и должны Подняться Ha самый 
(или почти на самый) верх. 

Осторожнее с дикобразами - они стреляют колючками. Рои диких пчел будут дони- 
мать Вас на левой стороне дерева. Можете попытаться от них убежать или Уничтожить, если 
Вам удастся на них прыгнуть. 

Дупла в стволе дерева служат чем-то наподобие лифта. Причем, войдя в дупло, Вы 
покажетесь из другого дупла, находящегося через дупло от того, в которое зашли. Зайдя в но- 
вое дупло, Вы вернетесь на прежнее. Грубо говоря, дупла позволяют курсировать между пер- 
вым и третьим этажом, между вторым и четвертым и т.д. 

На верху дерева Вам предстоит битва с питоном. Питон стреляет чем-то по типу са- 
монаводящихся ракет (выглядящих как мыльные пузыри), от которых достаточно сложно уво- 
рачиваться. Учтите - у питона уязвима только голова. 


Dawn Patrol 

Внизу находится что-то, похожее на болото, и попадать в него крайне нежелательно. 
По болоту курсируют огромные добродушные слоны; взобравшись на спину любого из них, 
Вы сможете путешествовать от одного островка к другому. Однако не увлекайтесь верховой 
ездой чрезмерно - основная масса рубинов находится наверху среди ветвей деревьев. 

Наэтом уровне у Вас появится новый противник - красные попугаи. Что любопытно - 
их можно использовать как трамплин. Прыгаете на попугая, тот взрывается, и сила удара пе- 
рекидывает Вас на верхнюю ветку, до которой так было никак не достать. 

Уровень заканчивается, когда Вы находите Багиру. 


The River 

И вновь земля является для Bac мертвой зоной - приходится карабкаться по верхоту- 
ре. Причем земли-то как таковой здесь нет вовсе: под Вами разлилась полноводная река, насе- 
ленная крокодилами, рыбками (судя по укусам - пираньи!) и греющимися у воды лягушками. 
Что касается последних, то уничтожить их можно только тогда, когда они подпрыгивают. 

Впрочем, по воде можно и плавать, используя доступные плавсредства. К таковым 
относятся зеленые кочки, а также крокодилы, которые хотя и покусывают, но перевозят не 
хуже моторной лодки. Перебегая по кочкам в видеземляных платформ, учтите, что по ним на- 
до именно перебегать: они почти мгновенно погружаются в убийственную ДЛЯ Вас воду. 

Уровень заканчивается, когда Вы находите медведя Балу. 


Baloo and the River 

Все то, что относится к предыдущему уровню, касается и этого. Единственное AONOJI- 
нение - медведь Балу, который не прочь покатать Вас по воде на животе. 

Данный уровень не составит особых проблем. 


Treevillage 

Ha втором уровне было одно Большое Дерево. Здесь таковых несколько. He рекомен- 
дуется падать с веток туда, где весело топорщится зеленая листва, - чревато. 

Для скоростного передвижения используйте выстроенные на ветвях шалаши и дупла 
деревьев. Ваш основной враг - обезьяны, считающие эти деревья своей исконной территорией. 
С ними Вам предстоит серьезное сражение. 

Битва начнется, когда Вы увидите щит с замысловатым орнаментом. За щитом пря- 
чется целых три обезьяны. Когда будете обстреливать обезьян, попытайтесь отыскать пози- 
ЦИЮ, В которой их снаряды Вас не достают. Такая позиция есть. 

Когда щит разрушится, обезьяны разбегутся и займут каждая свою оборонительную 
точку. Сначала мы рекомендуем потягаться силами с той хвостатой стервой, что засела внизу 
слева; затем, оставаясь в левой части экрана, расправиться со второй, находящейся справа. 
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Для победы над последней из обезьян перебегите на правую сторону ветки, вскарабкайтесь Ha 
сук и стреляйте, подпрыгивая. 


Как только все три обезьяны будут побеждены, Вы перейдете на следующий уровень. 


The Ruins 

Вы попадаете в разрушенный временем и людьми старый город. Причем здания нахо- 
дятся в столь ветхом состоянии, что начинают разрушаться, когда Вы по ним проходите. Ста- 
райтесь почаще использовать лианы и гнилое дерево. 

Уровень заканчивается, когда Вы находите Багиру. 


Collapsing Ruins 

Вы по-прежнему в заброшенном городе, но теперь в его самой ветхой части. У Вас 
под ногами рушится и обваливается все, что только может рушиться и обваливаться. Прихо- 
дится постояныо бежать да прыгать и отдохнуть можно только на изредка встречающихся 
островках, например, тех, где стоит слоник с флажком. Общее направление движения - на- 
верх. 

Когда почувствуете, что обвальная зона закончилась, двигайтесь направо. Там Вам 
предстоит сражаться со здоровенной обезьяной, настроенной весьма агрессивно. Уворачивай- 
тесь от летящей в Вас артиллерийской шрапнели в виде фруктов и не забывайте стрелять са- 
ми. Поражение строптивой обезьяны - Ваш переход на следующий уровень. 


Jungle Atnight 

Теперь настал черед побегать по веткам да лианам при свете луны. Bac ждут летучие 
мыши (типа тех, что были в Aladdin в подземных казематах) и филины - достойная замена 
красным попугаям с третьего уровня. 

Багира ждет Вас в нижней правой части уровня. 

Этот уровень не является чрезмерно трудоемким - скорее, его можно считать пере- 
дышкой перед последним, десятым уровнем. 


The Wastelands 

Данный уровень разительно контрастирует со всеми теми уровнями, которые были до 
того. Стоять на месте нельзя ни секунды: небеса как будто бы взбесились и засыпают Вас 
молниями, на пустырях земля горит под ногами, всюду зловредные обитатели джунглей, к то- 
му же появляются шакалы, которые не столько кусают (это бы ничего!), сколько затрудняют 
движение, в то время как спасение видится только лишь в скорости. И не забывайте о руби- 
нах: они сконцентрированы в вершинах обгоревших деревьев. 

В конце уровня Вас поджидает - кто бы Вы думали? - полосатый добродушный миля- 
га Шер Хан. 

Тигр находится за оврагом. В овраге - несколько платформ, то поднимающихся, то 
опускающихся. Тигр, переняв у обезьян метательную технологию, не свойственную предста- 
вителям семейства кошачьих (воистину, дурной пример заразителен!), закидывает Вас пы- 
лающими обручами. Чтобы выиграть в этом нелегком поединке, Вы должны будете пере- 
браться через овраг по платформам (совет: приседайте, когда на Вас летит очередной обруч) и 
сразиться с тигром один на один. И успехов Вам в этом нелегком деле. 

Наэтом игра Jungle Book заканчивается. 


THE NEED FOR SPEED 


Фирма - ELECTRONIC ARTS. Год выпуска - 1995. 


ТРЕБОВАНИЯ К КОНФИГУРАЦИИ КОМПЬЮТЕРА: 


Процессор: не ниже 486 DX2-66 (желательно Pentium); 
Видеокарта: УСА, SVGA 
Оперативная память: минимум 8 мегабайт; 


Звуковые карты: Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Sound Blaster 16, Gravis Ultrasound и 100% 
совместимые; 
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Размер Ha жестком диске: от 4 до 40 мегабайт; 
Управление: клавиатура, мышь, джойстик; 
Число игроков: до 2 (модем, нуль-модем); 


НЕМНОГО О СИМУЛЯТОРАХ 


Откровенно говоря, поклонники автосимуляторов последнее время не были обижены. 
В их распоряжении оказалось множество прекрасных игр подобного жанра, причем многие из 
них были выполнены на высочайшем техническом уровне, используя первоклассные графику 
и звук. В свое время многие из нас просидели за компьютером, часами играя в такие несо- 
мненные шедевры, как NASCAR, INDYCAR или, например, SUPERKARTS или еще что- 
нибудь подобное. 

Несмотря на то, что вышеуказанные игры являлись (и являются) несомненными хита- 
ми в них все же были какие-то мелкие недочеты и шероховатости по части исполнения. По- 
этому конечно хотелось что-нибудь более качественное и глобальное... 

Наконец, наши мечты о мощном, максимально правдоподобном автоимитаторе сбы- 
лись. Известная на весь мир фирма ELECTRONIC ARTS подарила действительно шикарную 
игру под говорящим названием THE NEED FOR SPEED (“Стремление к скорости”). 

Следует отметить, что появилась эта игра поначалу только на приставке ЗОО и сразу 
завоевала массу поклонников: еще бы - практически совершенная графика, просто ошелом- 
ляющий звук, отличное качество имитации езды - все это приводило в дикий восторг. Ну, а 
что пользователи обыкновенных РС? Они просто облизывались и с нескрываемой завистью 
бросали взгляды на счастливых обладателей приставки. Но буквально через несколько меся- 
цев ситуация в корне меняется - производители THE NEED FOR SPEED сумели перевести иг- 
ру на платформу РС, а также значительно усовершенствовать ее. Теперь пришел черед обык- 
новенным владельцам РС ходить с высоко задранными носами перед жалкими ЗОО'шниками! 


ТРЕБОВАНИЯ К "ЖЕЛЕЗУ" 


В отношении "требовательности" игры к компьютеру создатели поступили весьма и 
весьма прозорливо. Как Вы знаете, основное время тратится процессором на вывод изображе- 
ния. По этой причине в игре поддерживается два видеорежима: 

320х200 - для компьютеров 486DX, 4860Х2; 

640x480 - для компьютеров 4860.4 и лучше. 


Но хотя процессор и является одним из наиболее критичных мест компьютера, тем не 
менее, есть еще один очень важный момент - видеокарта. Как Вы знаете, режим с разрешени- 
ем 640х480 (естественно, при 256 цветах) является SuperVGA режимом. Следовательно, Ваша 
видеокарта должна иметь по крайней мере 512 килобайт памяти и желательно, чтобы она была 
как можно производительней (тесты на проверку скорости работы видеокарты можно достать 
почти везде). 

В общем, подводим итоги. Чтобы игра нормально работала, сгодится и 4860Х маши- 
на, но этого явно недостаточно для того, чтобы действительно насладиться THE NEED FOR 
SPEED, тут уж Вам будет необходима как минимум стомегагерцовая "четверка", а лучше что- 
нибудь вроде Pentium 90. 

Что касается остального, то тут все просто: памяти не менее 8 мегабайт, очень жела- 
тельно наличие звуковой карты. Без последней Вы не сможете слышать потрясающую музыку 
и совершенно невероятные звуковые эффекты, как визг тормозов, рев двигателя, сирену поли- 
ЦИИ... 


ОСНОВНЫЕ ИДЕИ THE NEED FOR SPEED 


Что ждет Hac в этой игре? Во-первых, это фантастическая реальность всего происхо- 
дящего. Все звуки, различные параметры автомобилей сняты с реальных машин, т.е. если Вы 
выбрали к заезду MAZD'y, то поедете Вы именно Ha ней, а не на TOYOT'e, причем все, начи- 
ная от салона и заканчивая важнейшими характеристиками, будет отличаться у всех машин и, 
как я уже говорил, все отвечает реально существующим образцам. 

Так что, если Вы не являетесь счастливым обладателем этих самых "тойот" и "мазд", 
пользуйтесь возможностью прокатиться на них (и, естественно, других автомобилях) и не 
просто не спеша поколесить по дворам, а стрелой, рассекая воздух, нестись то в городе, то по 
морскому побережью, то в каком-нибудь экзотическом месте. 
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В игре предлагается несколько трасс, которые Вы можете проехать в одиночку, с од- 
ним соперником (который может быть как компьютером, так и вполне реальным человеком) 
или с целой группой гонщиков (а тут уж управление противниками целиком возьмет на себя 
компьютер). Есть и несколько дополнительных трасс, которые станут доступны только после 
победы в турнире. Учтите, что подход к каждой трассе должен быть строго индивидуальный, 
т.е. на одной имеет смысл включить автоматическую коробку передач, на другой выбрать бо- 
лее маневренный автомобиль, на третьей - более скоростной и тд. Поэтому можно сказать, 
что в THE NEED FOR SPEED присутствует и элемент тактики. 

Во-вторых, игру отличает неплохой юмор и богатый ассортимент всяческих настроек. 
Вы можете смело переворачиваться и кувыркаться, разбиваться в лепешку, хамить полиции 
(которая постоянно будет мешаться на пути), за все эти проделки Вы потеряете всего лишь не- 
сколько секунд таймера - но поверьте, это не так уж мало. Вспомните-ка, как называется игра! 
Вот именно - "стремление к скорости". А где скорость, там, как известно из курса начальной 
школы, и время! Такчто не теряйте ни секунды, быстрее запускайте игру и будем с Вами раз- 
бираться, как и что в ней делать. 


ИНСТАЛЛЯЦИЯ 


Начнем именно с инсталляции. Этот процесс достаточно важен, так как от него зави- 
сит все дальнейшее существование игры на винчестере. Итак, при запуске Вам будет предло- 
жено выбрать язык общения (это относится не только к надписям, но и к речи, которой в игре 
просто предостаточно): 


SELECT LANGUAGE: 
* ENGLISH (английский) 
* DEUTSCH (немецкий). 


Как видите, буржуи опять обделили нас. После этого будет предложено: 

* INSTALL (инсталлировать THE NEED FOR SPEED); 

* READ ME (прочитать небольшую инструкцию; кто в вышеуказанных языках не 
бум-бум, может не обращать внимания); 

* EXIT TO SYSTEM (выход в операционную систему, DOS, например...) 


Теперь можно и перейти к более важным вещам: например, установка звуковой карты 
(еще раз для тех, кто не имеет звуковой карты, - приобретайте немедленно!). Выбор достаточ- 
но широк, судите сами: 

* SOUND BLASTER 

* SOUND BLASTER PRO 

* SOUND BLASTER 16 

* SOUND BLASTER AWE 

* GRAVIS ULTRASOUND 

и, наконец, 

* WINDOWS SOUND SYSTEM. 


Если Вы не знаете или забыли тип своей звуковой карты (все бывает...), то смело Ha- 
жимайте на надпись AUTO DETECT - это даст возможность программе определить тип Вашей 
карты автоматически, причем обычно THE NEED FOR SPEED определяет правильно. Остает- 


ся только щелкнуть мышкой на TEST SOUNDCARD, чтобы убедиться в правильности уста- 
HOBKH. 


Так, звук есть. Разберемся с видео. Установите качество изображения видеороликов 
(но не самой игры!): 

GAME VIDEO: 

* HIGH QUALITY (высокое качество); 


* LOW QUALITY (низкое качество, рекомендуется тем, у кого медленный CD-ROM 
DRIVE); 


* DISABLE (отключение всяческих видеовставок). 


Теперь можно посмотреть небольшой рекламный ролик ELECTRONIC ARTS, а заод- 
но и проверить работу видеокарты. Щелчок Ha DONE и мы попадаем в последний пункт перед 
стартом. 


Здесь необходимо задать: 
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* SET DRIVE (буква жесткого диска, Ha который будет произведена установка) 
* SET PATH (задание пути, куда будет инсталлирована игрушка) 


азатем выбрать тип инсталляции: 

* MINIMUM INSTALL (минимальная инсталляция, занимает примерно четыре мега- 
байта на "винте") 

* RECOMMENDED INSTALL (рекомендуемая, т.е. максимальная инсталляция. Про- 
ститесь с 29 мегабайтами дискового пространства) 

* CUSTOM INSTALL (выборочная инсталляция. Отмечайте крестиком те модули, ко- 
торые должны быть записаны на винчестер. Зачем это нужно я, честно говоря, не знаю). 


Чтобы разрешить Ваши сомнения насчет того, какой тип инсталляции выбрать, скажу 
следующее. У меня хорошая стомегагерцовая "четверка" (DX4-100), РС!-видеокарта 
(DIAMOND Stealth SE), и четырехскоростной CD-ROM DRIVE и относительно медленный 
винчестер (QUANTUM на 210 Мб). Вы знаете - прекрасно работает (не только по моему, но и 
по мнению друзей) даже при минимальной инсталляции. Так что делайте выводы. 

Готово? Теперь можно приступить к копированию файлов. Щелкните на надписи 
DONE, затем подтвердите, что Вы жаждете начать инсталляцию. После чего остается только 
наблюдать за счетчиком, на котором будет виден прогресс установки игры на винчестер. Вот 
и все. 


Для старта игры наберите NFS. Вперед, друзья, навстречу ветру! 
СТАРТОВОЕ МЕНЮ 


После запуска программы Вы сможете посмотреть красивый ролик oT ELECTRONIC 
АКТ$. Впрочем, можете и не смотреть - просто нажмите любую клавишу. Теперь перед Вами 
появится стартовое меню, которое выглядит немного необычно: 


1 - в этом окне 
показан тот автомобиль, 
которым Вы будете 
управлять во время заез- 
да. Для "листания" авто- 
мобилей нажимайте две 
вертикальные — стрелки 
или щелкните в любом 
другом месте этого окна 
(кстати, подобный метод 
применяется почти во 
всех окнах игры, связан- 
=: ных с автомобилем или 
5 о р ee ; ero составляющими). 

PTIONS м .. 4) Появится экран, на кото- 
és ; с 1 ром Вы увидите следую- 
щее: 


Ра 


Рьзуек 


В самом верху 
aire ony будет написано название 
выбранной машины, далее следуют несколько пиктограмм: 
- General - основные параметры данного автомобиля, например, габариты, вес, рас- 


ход топлива, цена (издеваются, наверное); 
- Performance - такие параметры, как время разгона до 60 и 100 миль в час, тормоз- 


ной путь при разных скоростях и т.п. Все это сопровождает четкий дикторский голос за ка- 
дром; 


- Video - запустить видеоролик, который покажет Вам выбранную машину в дейст- 
вии; 


- History - здесь Вам расскажут об истории выбранного автомобиля. Это не относится 
напрямую к игре, но будет наверняка интересно тем, кто увлекается и интересуется 
"железными конями"; 


- Mechanical - информация о различных "железках" автомобиля. Вряд ли будет ин- 
тересно непрофессионалу, но тем не менее, отсюда можно подчерпнуть много полезного. 
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2 - в этом окне изображен автомобиль противника. Выбор осуществляется аналогично 
автомобилю игрока. 


3 - место проведения заезда. Как уже говорилось, в игре множество треков, но не все 
доступны для непосредственного выбора: так называемые "бонус-треки" появятся только по- 
сле победы в турнире. 


Всего существует 6 всегда доступных трасс - три кольцевых (т.е. замкнутых) и три не 
кольцевых: 


НЕ ЗАМКНУТЫЕ ТРАССЫ: 


СПУ 

Городской трек. Не самый сложный, но далеко и не самый простой. Много посторон- 
них автомобилей, полиции. Особенно трудно ехать в первом тоннеле, т.к. на скорости боль- 
шей ста миль в час возникает впечатление, что тоннель движется от Вас, т.е. машина едет зад- 
ним ходом, а на еще более высокой скорости кажется, что тоннель не движется вовсе. Воз- 
можно, ЭТО ТОЛЬКО мне так показалось? 

COAST AL 

Трасса на побережье. Очень яркая и живописная. Достаточно простая и высокоскоро- 
стная. 

ALPINE 

Тропа в Альпах. Пожалуй, наиболее трудная из всех He кольцевых трасс. Опасные по- 


вороты, узкие проходы - в общем, есть места, где можно показать себя как профессионала. Ес- 
ли получится. 


Каждая из этих трасс разделена на три сегмента, примерно, на три равные по протя- 
женности части трассы. Разделителями являются старт, финиш и контрольные точки (Check 


Point). На этих трассах Вас могут ожидать различные неприятности, например, полиция и ча- 
стные машины. 


ЗАМКНУТЫЕ ТРАССЫ: 


VERTIGO RIDGE 

Сложная и опасная трасса. Годится только для профессиональных гонщиков. Повсю- 
ду тоннели, скалы, обрывы и пропасти. На этой трассе стоит выбрать наиболее 
"слушающуюся руля" машину. 

RUSTY SPRINGS 

Средняя по сложности трасса. Глаз радуют бескрайние прерии и солнцелюбивые pac- 
тения. Дорога достаточно широкая. В общем, высокоскоростная трасса с тремя достаточно 
неприятными поворотами. Так что будьте внимательнее! 

AUTUMN VALLEY 

Очень сложная трасса. Помимо головокружительных спадов и возвышенностей, pe3- 
ких поворотов, длинных тоннелей, на этой трассе очень красивый пейзаж. Такой красивый - 
аж дух захватывает, забываешь и об автомобиле, и о дороге - очень красивые горы в нежно- 


серой дымке, серебряные водопады, небольшая роща (а, может, и большая - скорость-то не 
меньше ста миль в час)... Короче, есть на что посмотреть. 


4 - щелкните на этой надписи, и перед Вами появится еще одно небольшое меню, от- 
личающееся простотой и лаконичностью. В нем всего три пункта: 

- View Credits - посмотреть информацию о тех, кому мы обязаны появлением на свет 
игры; 

- Exit to System - выход в операционную систему (то же самое можно сделать, нажав 
клавишу Esc в основном меню игры); 

- Done - вернуться в основное меню. 


5 - Options - всевозможные настройки, касающиеся звука, графики, типа игры и мно- 
гого другого. Об этом пункте я расскажу отдельно. 


6 - Drive - приступить к гонке! Введите свое имя (или псевдоним, или кличку, или, ес- 
ли лень, набор циферок и букв...). Настало время перейти к гонке. 
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ВО ВРЕМЯ ЗАЕЗДА 


Итак, Вы готовы к началу заезда. Мотор тихо фырчит, работая на холостом ходу. Ак- 
кумулятор заряжен, бензина полный бак, машина обкатана, масло в норме... Зажигается зеле- 
ный свет... поехали!!! 

Вдавливаем в пол клавишу газа. Мотор ревет как бсшсный, а эффекта никакого нет - 
машина даже не шелохнулась. А почему, спрашивается? А потому, что мы совсем не знаем, 
как управлять нашим автомобилем. Что же, немного отвлечемся, нажмем клавишу "Р" (пауза в 
игре) и попробуем разобраться с управлением. 

Для переключения передач используются клавиши "А" и "7", соответственно для по- 
вышения и понижения передачи. В игре предусмотрена автоматическая коробка передач и в 
этом случае возможно переключение только на более низкую передачу. Газ, Тормоз - клавиши 
“вперед” и “назад” (это Вы наверняка и сами поняли). Повороты влево-вправо - соответст- 
вующими стрелками. 

Клавиша пробел - "ручник", т.е. ручной тормоз. Пригодится для быстрой остановки. 
Клавиша "Н" - звуковой сигнал. На мой взгляд, помогает в том случае, когда необходимо обо- 
гнать впереди идущие машины. Они перестают нагло вылезать на встречные полосы и едут 
вдоль обочины. Хотя я могу и ошибаться. 

F7 - включение/выключение информации в верхней части экрана - статусной строки 
(смысл этой информации я раскрою чуть позже). Эта статусная строка может иметь два раз- 
личных вида, переключение между ними осуществляется клавишей F8. И, наконец, клавиша 
Е9 переключает обзор из кабины, где видна приборная доска, руль и пр., на вид с капота авто- 
мобиля. Помимо этого, есть возможность переключения между еще тремя видами: 

- из кабины автомобиля 

- сзади автомобиля 

- вид сзади, но не намертво прикрепленной камерой, т.е. временами вид будет чуть 
сбоку; эти переключения осуществляются клавишей "С". 


Теперь немного покатайтесь, освойтесь с управлением, потренируйтесь, выберете для 
себя наиболее удобный вид. Не обращайте внимания на превратившегося в точку соперника - 
придет время и Вы еще покажете себя как настоящего аса. 

Теперь давайте разберемся со статусной строкой и приборами автомобиля. Экран бу- 
дет выглядеть следующим образом: 


0- лучшее время, которое показано Ha данном круге, если трасса кольцевая, или на 
данном отрезке пути, если трасса не кольцевая; 


1 - текущее время; 


2 - скорость Вашего автомобиля. Измеряется в милях в час. Для тех, кто забыл, напо- 
минаю, что одна СУХОПУТНАЯ миля - это примерно 1,6 киломстра; 


3 - номер передачи, которая включена в данный момент; 


4 - расстояние до финиша (для не кольцевой трассы) или количество оставшихся кру- 
гов (для кольцевой трассы), 


5 - Место в гонке, которое Вы занимаете. Пишется через дробь: первая цифра - Ваша 
позиция, вторая - общее количество автомобилей в заезде (включая Ваш, естественно); 


6 - антирадар. Как им пользоваться, читайте чуть ниже; 


7 - спидометр. То же самое, что и 2, только в графике. Удобен тому, кто привык сни- 
мать показания именно со стрелочных, а не цифровых приборов; 


8 - тахометр (измеряет число оборотов). Просто необходим, когда используется руч- 
ное управление коробкой передач; 


9 - зеркало заднего вида. Очень полезная штука. Во-первых, в нее можно наблюдать, 
как переворачивается, подрезанный Вами, автомобиль соперника. Во-вторых, Вы можете уме- 
ло маневрировать и... полиция или соперник никогда не обгонит Ваш автомобиль - просто 
двигайтесь туда же, куда и они. 


Разобрались? Если да - то великолепно, можно продолжать. Ну, а коли нет, то еще раз 
внимательно прочитайте этот раздел; не бойтесь экспериментировать - игра очень гибкая, 
вполне возможно, что Вы отыщете что-то принципиально новое для игр этого жанра. 

Теперь можно ознакомиться с основными моментами игры. 


АНТИРАДАР 


Незаменимая вещь для избежания конфликта с полицией. По мере приближения к 
патрульной машине начинает отчаянно пищать. Чем ближе Вы подъезжаете, тем больше крас- 
ных точек будет гореть и тем громче и отчетливее будут звуковые сигналы. 


ПОЛИЦИЯ 


Полиция встречается только в режиме Head to Head (один на один) на не кольцевых 
трассах (City, Alpine, Coastal) и всячески мешает Вашему спокойному существованию. Как 
только Вы услышите сигнал антирадара, можете действовать по трем схемам: 

* во-первых, посмотрите внимательно по сторонам, найдите указатели максимальной 
скорости (обычно это 65 миль в час) и сбросьте скорость. Теперь так и плетитесь за полицией, 
которая едет на максимально допустимой скорости. Честно говоря, такой вариант малоприго- 
ден - он годится только для новичков, у которых нет профессиональной гордости. Поэтому го- 
раздо более интересен; 

* второй вариант. Вжимаем педаль газа в пол и несемся вперед, как угорелые. Можно 
даже "побибикать". Просто так, для устрашения. Машины полиции не развивает скорость бо- 
лее 100 - 110 миль в час. Причем 110 миль в час - это максимум на прямой хорошей трассе. 
Так что уйти от блюстителей порядка будет не очень сложным делом, особенно на высокоско- 
ростной машине. Как только Вы оторветесь от них на милю-другую, можете успокоиться: по- 
лиция уже не будет гоняться за Вами, поняв, что это безнадежное дело; 

* наконец, третий вариант - это прекратить борьбу и сдаться властям. Как только Вы 
услышите сигнал сирены, бейте по тормозам и получайте предупреждение (Warring). Их мож- 
но получать сколько угодно. Гораздо опаснее схлопотать штраф за превышение скорости 
(Speeding). Его можно легко заработать, если Вы все-таки попадетесь в лапы полиции (обычно 
это бывает, когда Вы попадаете в аварию). Два таких предупреждения в течение одного заезда 
- и Вы отправитесь в местную тюрьму, навсегда оставив мечту о карьере гонщика. Так что 
будьте поосторожнее! 

Когда Вас задерживает полиция, Вы ничего не теряете, кроме драгоценного времени. 


Поэтому все же предпочтительней игнорировать их сигналы и сосредоточиться только на 
трассе. 
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ОБЪЕКТЫ HA ТРАССЕ 


К ним относятся: 

* во-первых, соперники (или один соперник - при игре Head to Head). Если ими 
управляет компьютер, то это значит, что Вам надо быть предельно собранным и вниматель- 
ным - считайте, что за рулем автомобилей соперников сидят гонщики экстра-класса; 

* во-вторых, это полиция, с которой мы уже разобрались; 

* в-третьих, там, где присутствует полиция, полно и различных грузовиков, обыкно- 
венных частных машин и т.п. Лучше всего их не трогать, а посигналив, спокойно объезжать. 
Как правило, такие транспортные средства едут на небольших скоростях (в пределах макси- 
мально допустимой нормы), хотя попадаются и любители быстрой езды. 


ВИДЫ РАЗЛИЧНЫХ СОРЕВНОВАНИЙ 


HEAD ТО HEAD 

Игра "один на один". Выбрав этот режим, вы получаете возможность посоревноваться 
С ОДНИМ единственным соперником, который может быть как компьютером, так и человеком. 
Никаких ограничений на выбор автомобиля и трассы нет. При игре с человеком связь осуще- 
ствляется через модем. Режим Head to Head рекомендуется всем начинающим. Если Вы побье- 
те какой-нибудь рекорд, то в списках лучших результатов он будет промаркирован Н.Н. 
(аббревиатура Head to Head). 


SINGLE RACE 

Гонка против семи соперников. Вы можете указать конкретный тип автомобиля, Ha 
котором будут ехать Ваши оппоненты, или выбрать Pack - тогда Ваши противники будут на 
семи разных машинах. Кстати, один из семи может быть человеком, который связался с Вами 
по модему. В момент проведения таких гонок Вам не будет мешать полиция и городской 
транспорт. Можете спокойно наслаждаться гонкой и только ею. 


TOURNAMENT 

A вот это, пожалуй, самый интересны вид соревнований - турнир. Победить в нем бу- 
дет очень и очень непросто, но игра стоит свеч - после победы Вас ждет еще один дополни- 
тельный трек (бонус-трек). 

В турнире Вы можете выбирать только определенные автомобили и трассы. Их ассор- 
тимент зависит от класса соревнований. Всего в игре предусмотрено три класса - A,B и С. Te- 


перь рассмотрим небольшую таблицу, в которой указаны доступные треки и автомобили при 
разных классах турнира. 


| Класс соревнований А Класс соревнований В Класс соревнований С | 


Допустимые | Diablo VT Porsche 911 Acura NSX 
автомобили | Ferrari 512TR. Corvette ZR-1 Toyota Supra 
Dodge Viper Mazda RX-7 
Допустимые | Alpine Autumn Valley City 
ассы Vertigo Redge Coastal Rusty Springs 


Помимо главного "приза" - бонус-трека, Вас ждут и локальные призы - видеоролики, 
которые показываются, если Вы победили на одной из трасс. После такой победы трасса по- 
мечается флажком (дело сделано!). 

Вы можете сохраниться в процессе турнира. Делать это нужно сразу после выигран- 
ного заезда. 

TIME TRIAL 

Испытание временем. Здесь у Bac не будет соперников. Вы будете совершенно сво- 
бодны, но... Время на сей раз работает против Вас. Секунды неумолимо бегут, зато нет ни по- 
лиции, ни каких-либо других помех. Идеально для начинающих или, наоборот, профессиона- 
лов-гонщиков. При итогах все рекорды в этом режиме будут помечены как T.T. (oT Time Trial). 


ИТОГИ ЗАЕЗДА 


После любого заезда Вы сможете оценить свои старания, глядя на таблицу Ета! 


Standing (окончательные результаты). В ней Вы увидите почти все о своих проделках на Tpac- 
се: 


9-Компьют, игры (вып. 12) 129 


* Final Standing - позиция при финише. Kak обычно, записывается через дробь - Ваша 
позиция/число участников (Ваш результат и результат ближайшего противника); 

* Total Track Time - общее время, которое Вы находились на трассе (Ваш результат и 
результат ближайшего противника); 

* Average Speed - средняя скорость заезда. Получается путем деления длины всей 
трассы на общее время (Ваш результат и результат ближайшего противника); 

* Top Speed - максимальная скорость, которую Вам удалось развить (Ваш результат и 
результат ближайшего противника); 

* Best Time - рекорд по времени прохождение. Может быть, когда-нибудь здесь будет 
указан Ваш результат; 

* Тор Speed - рекорд по достижению максимальной скорости. A BOT TyT побить рекорд 
куда проще. Главное поуверенней на газ давить - и дело в шляпе. 


Если Вы носились по кольцевой трассе, то в правом нижнем углу появится надпись 
Best Lap Time - лучшие результаты на каждом кругу. Здесь Вы увидите таблицу, на которой 
будут изображены: 

¢ Lap - номер круга; 

* Time - время, затраченное на прохождение круга; 

* Avg. Speed - средняя скорость на данном круге; 


И лучшие результаты: 
® Best Lap Time - рекорд по времени прохождения данного круга (с указанием типа 
автомобиля); 


* Тор Speed - максимальная скорость, которую развили на этом круге. 


МЕНЮ OPTIONS 


Здесь Вы сможете настроить буквально все, начиная от типа игры и заканчивая свя- 
зью по модему. 


Итак, приступим. 


* GAME MODE (тип соревнований) - возможны следующие варианты: 
- Head to Head - борьба один на один 
- Single Васе - гонка против нескольких соперников 
- Tournament - турнирные соревнования 
- Time Trial - гонка на время. 
О всех этих режимах игры я уже рассказывал. 


* TRANSMISSION (переключение коробки передач): 
- Manual Transmission - ручное переключение передач 
- Auto Transmission - автоматическая коробка передач. 
Очевидно, что с автоматической коробкой передач жизнь несколько упрощается, но 
зато с ручным переключением Вы сможете куда более эффективно разгонять свой автомобиль. 


¢ ABS (Anti Lock Braking System - специальная система торможения, которая не ис- 
пользует прямую блокировку колес автомобиля) - очень полезная вещь. Ваш автомобиль не 
будет сильно заносить при использовании тормоза. Эффект такой, как будто Вы тормозите 
передачей. Возможны варианты: 

- N/A (Not Active) - система ABS не предусмотрена на этом типе автомобиля 

- ON/OFF - система ABS предусмотрена и включена/выключена. 


* TRACTION CONTROL - система, препятствующая прокрутке колес. Прокрутка наи- 
более опасна на мощных (пониженных) передачах (первая, вторая, задний ход). Автомобиль 
буквально крутит на одном месте. Не меньшую опасность прокрутка несет и при переключе- 
нии с высокой передачи на более низкую при большом числе оборотов. Эта система поможет 
избежать таких ситуаций (не полностью, конечно) и сделать автомобиль куда более устойчи- 
вым на трассе. Управление этой системой осуществляется аналогично системе АВ$: 

- МА (Not Active) - система Traction Control не предусмотрена на этом типе автомобиля 

- ON/OFF - система Traction Control предусмотрена и включена/выключена. 


* AUDIO -регулировказвуков и музыки. Звук включается - выключается клавишей Е5: 
- Music - регулировка громкости музыки 
- Sound Effects - регулировка громкости звуковых эффектов 
- Speech - включение/выключение (On/Off) речевых сообщений в игре 
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- Audio Mode - режим воспроизведения звука. В основном, все упирается в Вашу 
звуковую карту. Возможны варианты 8-bit Mono, 8-bit Stereo (для Sound Blaster и Sound Blaster 
Pro) и 16-bit Stereo (для более мощных карты: Sound Blaster 16, Gravis Ultrasound, Sound Blaster 
AWE32 ит.п.) 

- 3D Enchanted Mode - включение/выключение трехмерного звука. 

Получается как бы квадростереозвук. В наушниках эффект практически не ощущает- 
ся, а вот при использовании колонок весьма и весьма заметен. 


* GRAPHICS DETAIL - разнообразные настройки, относящиеся к графике. Прежде 
всего нужны, если 

а) Ваш компьютер не удовлетворяет вышеуказанным требованиям; 

6) если Bac не устраивает качество изображения во время гонки 

- Screen Resolution (разрешение экрана). В игре используются два режима - низкий 
(Low 320х200) и высокий (High 640х480). Соответственно необходимы УСА и SVGA видео- 
карты 

- Window Size (размер экрана) - возможны три варианта: полноэкранное изображение 
(Full), средний размер (Medium) и совсем маленький экранчик (Small). Горячая клавиша во 
время гонки - Fl (при этом должен быть выбран вид НЕ из кабины!) 

- Image Quality - качество прорисовки объектов. К ним относятся окружающая приро- 
да, мосты, тоннели, сама трасса и т.п. Тут вариантов побольше, чем в предыдущем пункте: 
High (высокое качество), Medium (среднее качество), Low (низкое качество), Interlaced 
(смешанное - где-то лучше, где-то хуже), Auto Medium (автоматическое среднее - колеблется 
между High и Low, но не достигает ни одного, ни второго). Горячая клавиша во время гонки - 


- View Distance - та дистанция, на которую "обозреваются" окрестности. Три вариан- 
та: Close (близкая дистанция), Medium (средняя дистанция), Far (далеко). Горячая клавиша во 
время гонки - F3 

- Car Detail - качество прорисовки автомобилей (Вашего, противника, полиции ит.д.). 
Всего два варианта High/Low, соответственно низкое/высокое качество 


- Horizon - включение/выключение изображения горизонта. Горячая клавиша во время 
гонки - Е4. 


Еще раз повторюсь про требования к компьютеру. Я установил все параметры по мак- 
симуму и игра работала нормально. 


* CONTROL SETUP - изменение управления. В принципе, тут Вы будете в жестких 
рамка, т.к. нельзя, например, изменить клавиши поворотов - можно только сделать так, чтобы 


машина поворачивала с помощью джойстика и т.д. Поэтому просто разберем основные пунк- 
ты: 


- Steering - поворот автомобиля влево/вправо 

- Accelerate/Brake - соответственно газ и тормоз 

- Shift Up/Down - переключение передачи повышенная/пониженная 
- Camera - место расположения камеры, про это я уже говорил 

- Handbrake - "ручник" 

- Horn - сигнал 

- Calibrate Joystick - калибровка джойстика. 


* MODEM SETUP - установка параметров модема. Ничего я описывать не буду, так 
как для тех, кто в этом не разбирается, весь текст будет выглядеть как "тарабарщина", а те, кто 


понимает в этом, без труда разберется и сам. Скажу только, что игра поддерживает и нуль- 
модем. 


* LOAD AND SAVE - запись и восстановление. Записать/восстановить можно не 


только состояние чемпионата, но и сам процесс гонки, чтобы потом похвастаться перед друзь- 
ЯМИ. 


Ну, воти все с Options. Теперь можно перейти к чему-нибудь более интересному, на- 
пример, 


ВОСПРОИЗВЕДЕНИЕ ГОНКИ 


Вы можете посмотреть соревнования еще раз, щелкнув на надписи Highlight Reel или 
Replay. Последняя показывает последние полминуты заезда, а первая - всю запись. 
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01:45. 


Итак, щелкнув на любой из надписей, Вы увидите примерно следующее: 
1 - кнопка "Done" - закончить воспроизведение и вернуться в предыдущее меню. 


2 - мгновенная перемотка в начало заезда. Кстати, работа с панелью воспроизведения 
напоминает работу с видеомагнитофоном. 


3 - плавная перемотка назад. Для перемотки нажмите и держите эту кнопку. 
4 - плавная перемотка вперед. Для перемотки нажмите и держите эту кнопку. 
5 - мгновенная перемотка в конец заезда. 


6 - Скорость воспроизведения записи: Full - нормальная, 1/2 - замедленная в два раза, 
1/4 -замедленная в четыре раза. 


7 - пауза. Просто пауза. 


8 - выбор места установки камеры: 

- In-Car -видиз машины; 

- Тай камера закреплена точно сзади, на "хвосте" Вашего автомобиля; 

- Heli - вид сзади и немного сверху, низколетящий вертолет; 

- Sky - то же, что и предыдущий пункт, но вертолет летит выше; 

- Chase - камера зафиксирована в центре дороги. Вид сверху-сзади, панорама средняя. 


В общем, выглядит немного запутано, но на деле все гораздо проще. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ АВТОМОБИЛЕЙ 


Для начала опредилимся с обозначениями: 
1 - Diablo VT 
2 - Mazda RX-7 
3 - Acura NSX 
4 - Toyota Supra Turbo 
5 - Porsche 911 Carrera 
6 - Corvette ZR-1 
7 - Dodge Viper RT/10 
8 - Ferrari 512 TR 
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Теперь небольшая таблица, в которой отражены наиболее важные характеристики 
всех восьми автомобилей. 


Цена (тыс. долл.) 


Время разгона от 0 до 60 
м/ч (сек.) 
Время разгона от 0 до 100 


Масимальная скорость 
(м/ч) 


Объем двигателя (куб. cM.) 


Максимальное количество 
оборотов двигателя 
(об/мин) 

Число передач 

Наличие системы АВ$ 


Наличие системы Traction 
Control 

Оценка управления по пя- 
тибальной шкале 

Оценка тормозной систе- 
мы по пятибальной шкале 


НЕСКОЛЬКО ПОЛЕЗНЫХ СОВЕТОВ 


1. Для управления автомобилем наиболее подходит джойстик. 

2. Если Вы решили сдаться на милость властям, то не тяните с остановкой: Вас могут 
неправильно понять и, вместо предупреждения (Warning), вы получите штраф за превышение 
скорости (Speeding). 

3. Попробуйте проехаться на всех автомобилях и определиться, какой из них наиболее 
Вам подходит. 

4. Самые легкие трассы - Rusty Springs и Coastal. 


Успехов всем, кому так нужна скорость! 


NORMALITY 


Фирма - Sierra On Line, Gremlin Interactive. Год выпуска - 1996. 


ИНСТАЛЛЯЦИЯ ИГРЫ 


Вставьте диск с игрой в Ваш CD-ROM. Найдите и запустите файл install.exe. В от- 
крывшемся меню выберите диск, куда Вы будете инсталлировать игру, а также вид инсталля- 
ции - минимальная (15,5 Мб), стандартная (21,8 Мб), максимальная (57,5 Мб). 

Следующее открывающееся меню: 

- Read “Read те” (можно не читать или прочитайте перед инсталляцией); 

- Select Sound Device - выбрать звуковое устройство (советую выбрать Auto detected 
(автоматическое определение). Если Вы хотите, то можете самостоятельно установить свое 
устройство). 


ЗАПУСК ИГРЫ 


При запуске используйте файл с расширением bat, иначе не будет русифицированы 
тексты документов, листовок в игре, а также опций меню. 


133 


УПРАВЛЕНИЕ В ИГРЕ 


При нажатии правой кнопки мыши в момент, когда курсор мыши указывает на пред- 
мет, вызывает на экран фигуру главного героя игры Кента. Если щелкнуть левой кнопкой 
мыши на свободной руке Кента, он “использует” этот предмет (применяет, нажимает и т.д.). 
Если щелкнуть левой кнопкой мыши на руке Кента, в которой он держит захват, он берет этот 
предмет к себе в багаж. Если щелкнуть левой кнопкой мыши на груди, Кент открывает дверь, 
коробку и т.п. Если щелкнуть левой кнопкой мыши на глазах Кента, он получит информацию 
об объекте. Если щелкнуть левой кнопкой мыши на рте Кента, он будет разговаривать с этим 
предметом (человеком). 

Для передвижения на местности используйте клавиши курсора. “Нагнуться” - клави- 
ша Page Down (серая), “поднять взгляд наверх” - клавиша Page Up (серая), стабилизировать 
направление взгляда после наклона или после поднятия взгляда - клавиша End (серая). 

Кроме этого, в игре используются следующие клавиши: 

I - вызвать на экран багаж Кента; 

L - приближение, не сходя с места (например, для просмотра текста надписи, к кото- 
рой Вы не можете подойти ближе); 

М - войти в режим работы с картой; 

U, Е, P - использовать, исследовать, взять соответственно (дублируют мышь); 

F9 - сохранить игру (игра - продолжить, сохранить - сохранить игру под установлен- 
ным именем, выход в DOS); 

F10 - загрузить ранее сохраненную игру (выбрать необходимое имя ). Кроме этого, в 
данном меню есть опция автосохранения, но лучше использовать свое сохранение - игра раз- 
бивается на установленные Вами, а не компьютером эпизоды; 

О - опции (громкость музыки, громкость звуковых эффектов, громкость речи, яр- 
кость, автосохранение, хранитель экрана (круговое вращение на месте), степень детализации 
(низкая или высокая), диалоги (все, только текст, только речь), разрешение экрана (SVGA, 
УСА), название объектов (при наведении на них курсора - включить или выключить), 


ИГРА 


В одном городе жил чудак по имени Кент (за которого Вы и играете). Однажды обыч- 
ным днем он решил прогуляться по улицам города. Во время моциона его поймали полицей- 
ские, которых в этом городе называли Нормами. В камеру, куда посадили Кента, подбросили 
записку: “Надоело жить в грязном городе? Надоели полицейские порядки? Если Вы хотите 
изменить что-нибудь в нашем городе, идите на фабрику и получите работу. Вы найдете нас на 
дворе фабрики в одном из мусорных контейнеров”. 


Через некоторое время Кента из тюрьмы перевели под домашний арест. С этого, соб- 
ственно, и начинается игра. 


1. В КВАРТИРЕ. 


Полицейские забросили Кента в квартиру со словами: “Телевизор должен работать 24 
часа в сутки” (то есть Нормы будут знать, что Кент находится дома). Через дверь подбросили 
рекламный листок с приглашением на работу: “Тебе нужна работа? Так иди работать в наш 
испытательный отдел. Хорошая перспектива, несложная работа. Еды - сколько съешь. Все оп- 
лачено. Обращайся к мистеру Бринтлеру прямо сейчас. Если ты готов к работе - к нам на фаб- 
рику иди.” 

Для того, чтобы обмануть Нормов и уйти с квартиры, необходимо добиться, чтобы те- 
левизор работал постоянно. Через некоторое время после включения телевизор выключается и 
его необходимо опять включать, используя пиктограмму руки на телевизоре (используя теле- 
визор) или, после Toro как найдете дистанционный пульт управления, используя этот пульт на 
телевизоре. 

Исследуйте диван. Когда он развалится на две половинки, на полу найдете деньги и 
устройство (gizmos). Возьмите их. Подойдите к кровати и под подушкой возьмите дистанци- 
онный пульт управления. 

Пройдите на кухню и прихватите коробку из-под микроволновой печки. С ней прой- 


дите в кладовку. Там возьмите кивающую птичку и на полке банку с белой краской. В ванной 
комнате отыщите заглушку для слива. 
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Вернитесь в комнату, где стоит телевизор. Войдите в багаж и соедините птичку с 
пультом дистанционного управления. В результате Ваших действий пульт дистанционного 
управления окажется на полу, а кивающая птичка будет стоять над ним и периодически на- 
жимать кнопку включения телевизора. Теперь он работает, не выключаясь, 24 часа в сутки. 

В комнате на полу лежат ножницы - возьмите их (они пригодятся Вам позднее). По- 
том исследуйте приоткрытый ящик тумбочки и заберите из нее Т-футболку (Т-толстяк). 

Откройте окно и выберитесь через него в строительную люльку. Хозяин люльки - 
Дай. 


2. У ДАЯ. 


Поговорите с Даем, используя пиктограмму рта. Дай намекнет, что он опустил бы 
люльку вниз, но ему необходимо согреться чашечкой кофе с молоком. Вернитесь в квартиру 
через окно (как при обратном просмотре в видеомагнитофоне). 


3. ОПЯТЬ В КВАРТИРЕ. 


Пройдите на кухню и вскипятите чайник. Используйте чайник на чашке - получился 
кофе. Войдите в “багаж” и добавьте белую краску в чашку. Опять исследуйте чашку - получи- 
лось что-то похожее на кофе с молоком. Возьмите приготовленный напиток. 

Пройдите в кладовку, поверните налево и увидите стиральную машину, а в ней крысу. 
Железкой из Вашего “багажа” разбейте дверцу стиральной машины. Потом в коробку из-под 
СВЧ-печи посадите крысу (она пригодится Вам еще). 

Как и раньше, сначала откройте окно, а затем вылезайте в люльку к Даю. Поговорите 
с ним (он получит свой кофе). Дай расскажет Вам, что раньше, до “великой встряски”, над го- 
родом светило солнце, не было полицейских порядков, городом управлял Саул, которого убил 
его брат-близнец Паул. А сейчас все плохо и он, Дай, живет в люльке. 

Затем Дай опустит люльку на первый этаж и Вы (Кент) свободны. 


4. ПРИЕМ НА РАБОТУ. 


На автобусной остановке войдите в режим работы с картой (в дальнейшем можно на- 
жать клавишу М). Найдите фабрику и нажмите левую кнопку мыши. 

Пройдите в центральную дверь фабричного здания. В середине зала находится вах- 
терша. Поговорите с ней. Вначале она скажет, что на работу принимают только толстяков. 
Кент покажет ей свою футболку с надписью “толстяк”. Тогда вахтерша разрешит Кенту прой- 
ти в дальнюю дверь в конце зала. 

Пройдите туда и поверните направо в приемную мистера Бринтлера. Осмотрите при- 
емную, используя пиктограмму глаз. Найдите автомат газированной воды и наберите воду. 
Также в приемной вы обнаружите странную бесформенную машину - это кофеварка. Исполь- 
зуйте ее. Попробуйте взять кофе, но Кент уронит горячую чашку, поскользнется на разлитом 
кофе, разобьет и разрушит полкомнаты. В этот момент зайдет мистер Бринтлер и скажет, что 
поскольку Кент может за такое короткое время столько всего порушить, а основные обязанно- 
сти испытателя - разрушение мебели, то Кент принят на работу. Мистер Бринтлер пригласит 
Вас в свой офис. Поговорите с мистером Бринтлером. 


5. ФАБРИКА. 


Выйдите из офиса (смотрите рисунок 1). Поверните направо и по направлению к сто- 
ловой слева зайдите в туалет, встаньте на унитаз, развернитесь и через вентиляционную ре- 
шетку окажетесь в воздуховоде (рисунок 2). Там найдите ремень и прихватите его. Пройдите к 
вентиляционному выходу из офиса. Наклонитесь (клавиша - серая Page Down), используйте 
стеклянное ограждения мусора - Кент возьмет мусор. Вернитесь в туалет. Выйдите оттуда об- 
ратно в офис. В левом дальнем углу от двери возьмите приемник энергии у радио (он похож 
на полусферу) на боковой панели. Возьмите передатчик энергии, находящийся рядом на ро- 
зетке. Выйдите из офиса и пройдите прямо. На маленькой площадке перед лестницей в спаль- 
ню, там где стоит Норм, возьмите аккумулятор, лежащий на полу. Поднимитесь по лестнице в 
спальню. 

Войдите в багаж и используйте мусор на свободной кровати. Прибежит Норм 
(который охраняет пульт управления большой дробильной машины), заберет мусор и уйдет. 
Для того, чтобы он окончательно ушел со своего поста, необходимо его усыпить, но кровать, 
на которую Вы бросили мусор, не работает. Чтобы ее починить, войдите в “багаж” и исполь- 
зуйте передатчик энергии на аккумуляторе, а приемник энергии - на оборванных проводах, 


135 


свисающих между кроватями на стене. Затем используйте аккумулятор с передатчиком энер- 
гии на приемнике (который подсоединен к проводам), и кровать заработает (загорятся три 


огонька на спинке кровати). Насыпьте мусор на кровать - придет Норм, склонится над крова- 
тью и тут же уснет. 


шкафчик с книгой Пройдите в комнату, 
У где находятся большие дро- 
бильные машины, поверните 
направо и на пульте управле- 
ния выключите дробильные 
машины, а транспортеры будут 
продолжать работать. Попро- 
буете действовать огнетушите- 
лем - не получится. Исполь- 
зуйте транспортер - Кента вы- 
несет в мусорный контейнер, 
где он встретится с группой 
сопротивления во главе с де- 
вушкой по имени Грелка. 


Пультовая 


Спальня № 


Норм 1 Аккумулятор № Входная дверь 
Рисунок 1 


Грелка не поверит Вам и будет счи- 
тать, что Вы - шпион, засланный нормами. По- 
говорите с ней (Кент будет ссылаться в своих 
доказательствах лояльности на знакомство с 
Даем и записку, полученную в тюрьме). 

Чтобы доказать свою честность, Вам 
предложат выполнить два задания - прокру- 
тить видеокассету с записью последнего клипа 
Брайна на телевидении и покрасить скульпту- 
ру на почте в желтый цвет. Как объяснила 
Грелка, эти два события в конечном итоге 
приведут к революции. Разговор также коснет- 
ся устройств, находящихся в мебели. Грелка 

2 скажет, что не знает об их назначении, но что- 
Рисунок то подсказывает, что они каким-то образом 


влияют на жителей города. 


Решетка 


Ремень Выход над офисом 


Туалет 


6. ТЕЛЕВИДЕНИЕ. 


Поговорите с охранником, стоящим на входе здания телевидения. Во время разговора 
будет упомянута крыса - охранник при этом начнет дергаться. 

После разговора войдите в “багаж” и предъявите охраннику крысу в коробке - он ис- 
пугается и убежит. 

Зайдите в здание телевидения и поверните направо в офис мистера Джонсона. Разго- 
варивать с Джонсоном до того, как поговорите с секретаршей, бесполезно. Ну что ж, соблю- 
дайте субординацию. Джонсон Вам даст идентификационную карточку, с помощью которой 
Вы сможете зайти на студию. 

Выйдите из офиса и поверните направо, а когда зайдете в коридор - налево в первую 
дверь. Используйте идентификационную карту на двери - она откроется. Пройдите в дальний 
правый угол к стойке из двух видеомагнитофонов и используйте видеокассету, которую Вам 
дала Грелка, на нижнем видеомагнитофоне (В) - кассета с клипом будет загружена. Попробуй- 
те включить компьютер справа от видеомагнитофонов - Вы не сможете на нем работать, так 
как у Вас нет пароля. 

Вернитесь к входу в здание телевидения и поверните в сторону, противоположную 
офису мистера Джонсона. В комнате слева Вы встретите компьютерщика, который будет за- 
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ниматься ремонтом. Спросите его о пароле. Он откажется давать его кому попало. Ho Вы 3a- 
метите на его груди значок - может, здесь разгадка пароля. 

Нажмите клавишу М и войдите в режим работы с картой - вернитесь в квартиру. Cpa- 
зу за входом на кухню слева над мусором грязная стенка с остатками бобов. Используйте 
идентификационную карту на грязной стене; естественно, и она окажется вымазанной бобами. 
Используя клавишу М и режим карты, вернитесь на телевидение к компьютерщику. 

Испачкайте идентификационной картой рубашку компьютерщика. Он будет вынуж- 
ден снять рубашку и отдать ее Кенту, чтобы он ее почистил. Войдите в “багаж” и исследуйте 
рубашку - останется один значок. Исследовав значок, узнаете, что на нем написано имя ком- 
пьютерщика - НОГЕМ (это и есть пароль для входа в компьютер). 

Вернитесь в комнату студии, подойдите и используйте компьютер. Введите пароль, а 
затем команду RUN УТ В. Вы будете, как и все жители города, наблюдать видеоклип по теле- 
визору. 

После этого пройдет очередная встреча с Грелкой, которая будет довольна выполнен- 
ным Вами заданием, но напомнит о втором задании и отправит вас на почту (MINT). 


7. НА ПОЧТЕ. (Скорее - в магазине (прим. авт.)) 


р Зайдите в здание и пого- 


ворите с HOpMOM, охраняющим 
скульптуру. Вернитесь к слепо- 
му, стоящему с собакой у входа, 


Sax Пустые бочки Бочки с р Река 


для плота и поговорите с ним. Он предло- 
в жит спички, но не за деньги, а в 

«Г Юо ЕРА_ обмен на интересную книгу на 

Mya \ шо английском языке. В одном из 
Горелка р шкафчиков на фабрике есть кни- 

ги (если Вы исследовали фабри- 

ав Здание фабрики — Двери < ку, — знаете где). ны 


перевозок слепой расскажет о своей собаке, 


О» Мусорный которая если залает, то испугает 
кого угодно, но лаять она начи- 
нает, если слышит лай других 
собак. Но здесь поблизости дру- 
гих собак нет, поэтому она мол- 

Стоянка 


Ворота ЧИТ. 


Вход 


Рисунок 3 


Воспользовавшись картой (клавиша М), вернитесь на фабрику (смотрите рисунок 1). 
Пройдите через столовую в раздевалку и на правой стене (смотрите 
рисунок 4) возьмите из шкафчика книги. 

Пройдите к дробильной машине. Исследуйте лежащую на полу инст- 
рукцию по применению огнетушителя: необходимо нажать кнопки 
внизу и одновременно повернуть рычаги сверху. Используйте ремень, 
который Вы нашли в воздуховоде на огнетушителе, - кнопки окажутся 
прижатыми ремнем. Используйте огнетушитель - он разрядится. С ог- 
нетушителем выйдите из фабрики во двор (смотрите рисунок 3). 
Найдите бочки, заполненные желтой краской (обходя постепенно зда- 
ние, Вы обязательно их заметите). Исследуя бочки, найдите те, в ко- Рисунок 4 
торых есть краска (так как есть и пустые бочки). Используйте огнету- 

шитель на бочке - он заполнится желтой краской (проверьте это, исследуя в “багаже” огнету- 
шитель). 

Используя режим карты (клавиша М), вернитесь на почту. Поговорите со слепым, ко- 
торый предлагал Вам спички. Кент даст ему книгу с “Костюмами” и возьмет взамен спички. 

Войдите в здание. Норм у скульптуры заберет у Кента огнетушитель. Поговорите с 
нормом и идите в магазин (смотрите рисунок 5) THRIFTY FIFTY (в дальнейшем просто “`50”). 


шкафчик с книгами 
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Зайдите в магазин и найдите щенка 
в контейнере и в другом, левее, - 
маленький планер. Войдите в багаж 
и используйте планер на щенке. 
Планер вынесет щенка из магазина. 
Повторите эту процедуру со вторы- 
ми щенком и планером, с третьими 
- в результате, все щенки и планеры 
окажутся вне магазина. Возьмите 
Скульптура садовые ножницы на стене, исполь- 
ЕЕ зуйте их на большом планере. В 
“багаже” используйте планер Ha са- 
довых ножницах. Планер вынесет 
их за пределы магазина. 

Выйдите из магазина и 
возьмите лежащие неподалеку са- 
довые ножницы. Пройдите в про- 
дуктовый магазин на первом этаже 
под названием “CAVE ОЕ COMES- 
TIBLES (Пещера). 

ml Поговорите со служащим 
Музыкальный Вход магазина Твилом. Он будет не до- 
магазин волен работой и в конце разговора 

начнет бить кулаком по какому-то 

Р ису HOK 5 электроприбору. Поэтому погаснет 

свет в магазине. „Подойдите к аку- 

стической системе сферической формы, висящей в углу магазина напротив входа. Используй- 
те на ней садовые ножницы - громкоговоритель окажется у Вас. 

Идите в музыкальный магазин, где продаются СО-диски. После входа поверните на- 
лево и на стене среди девяти дисков выберите и возьмите центральный. Пройдите в соседнюю 
комнату и используйте по очереди акустическую систему, а затем СО-диск на музыкальном 
центре. 

Музыка заиграет - щенки у магазина 50 залают, собака слепого услышит и тоже 
включится в этот концерт, Норм покинет свой пост и побежит вслед за собакой. 

Пройдите к скульптуре, из “багажа” возьмите спички и ими подожгите книгу. Воз- 
никнет пожар и Норм прибежит тушить его огнетушителем с желтой краской - все вокруг бу- 
дет испачкано в желтый цвет. 

Струей краски Кент будет сбит через доски, закрывающие пролом в стене, в подвал. 
Войдите в “багаж” и используйте спички на фотографии Кента. Вы увидите ящики с фейер- 
верками - они тут же взорвутся и Кента выбросит из здания. Небо над зданием окрасится во 
все цвета радуги, а норм, получив травму головы, вдруг станет нормальным. 

Пройдет встреча с Грелкой, на которой Вы узнаете, что Саул жив и находится на 
обычной заставе и Вам надо его освободить. Вам дадут одежду норма и отправят на задание. 
Используя режим карты, пройдите на заставу. 


8. ОБЫЧНАЯ ЗАСТАВА. 


Подойдите к дежурному норму (смотрите рисунок 6). Поговорите с ним, он Вам co- 
общит код для лифта в исследовательскую лабораторию (1572). 

Подойдите к лифту 1 и используйте клавиатуру лифта. Наберите с помощью мыши 
1572 + Ещег. Войдите в лифт, чтобы отправиться в лабораторию. Откройте дверь лифта и 
пройдите прямо по коридору к ученому. Поговорите с ним, а затем зайдите в комнату справа к 
испытуемому. 

Используйте ножницы, которые Вы взяли в своей квартире на веревках заключенного 
- он освободится, начнет буянить и разобьет окно в соседнюю комнату и на улицу. Возьмите 
возле упавшего заключенного осколок стекла. Используя пролом в окне соседней комнате, 
войдите в нее. Исследуйте все вещи в комнате. Используйте осколки стекла на огнетушителе - 
отпечатки пальцев на огнетушителе, оставленные Кентом, будут уничтожены. Вы увидите, что 


в комнате есть и другие вещи, за которые брался Кент. Поднимите ткань с пола и используйте 
на огнетушителе - последние следы будут уничтожены. 
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Музыкальный 


Чтобы уничтожить другие улики, 
Доска документации необходимо починить неисправную дробил- 


ку. Исследуйте ее и боковую панель: Вы 
увидите, что в ней не хватает двух шестере- 
нок. Возьмите гаечный ключ около дробилки 
справа. Используя разбитое стекло, выйдите 
в коридор, а затем, через разбитое окно зда- 
ния, - на улицу на подмостки под окном. 
Пройдите по ним влево, наклонитесь и возь- 
мите лестницу. Используя цепь блока, спус- 
титесь вниз. 

В рёжиме карты вернитесь на двор 
фабрики (смотрите рисунок 3). Пройдите к 
контейнеру для перевозок. Недалеко от него 
в луже будет лежать большая шестеренка. 
Возьмите ее. Используйте лестницу на кон- 
тейнере - с ее помощью поднимитесь на 
крышу контейнера. На ней Вы увидите сло- 
манный двигатель. При помощи гаечного 
ключа открутите маленькую шестеренку. 


Фонтан 
Лифт 2 Лифт 1 


Колонна 
Место 1 


Вход Вернитесь, используя режим карты, 
на заставу и, повторив набор кода на клави- 
Рисунок 6 шах лифта 1 (1572), в лабораторию, в комна- 


ту, где стоит сломанная дробилка. 

Используйте по очереди шестеренки на боковой панели дробильной машины - она за- 
работает. 

Далее игра может развиваться по двум направлениям (10.1 и 10.2 - см. далее) в зави- 
симости от того, уничтожили Вы все улики или нет. Если хотите проиграть обе ветки в игре, 
советую Вам записаться в этом месте: после окончания этапа 10 можете загрузить игру с этого 
места и пройти по другой ветке. 


Чтобы уничтожить все оставшиеся улики, используйте по очереди картины, щенка и 
планер в дробильной машине. 

Подойдите к ученому и скажите ему, что заключенный освободился. Ученый ответит, 
что ему нужен новый испытуемый, которого можно взять в отделе обработки. 

Возьмите заключенного и подойдите к стеклянному лифту цилиндрической формы в 
конце коридора. Используйте пульт управления лифта в виде трех клавиш - вверх, вниз и 
красная кнопка. Нажмите стрелку вниз - спустится капсула, нажмите красную кнопку - откро- 
ется лифт. Используйте заключенного на капсуле - он окажется в ней. Затем используйте 
красную кнопку - заключенного капсула увезет. 

Поговорите с ученым, он попросит Вас привести нового испытуемого из отдела обра- 
ботки, так как связь с этим отделом утрачена. Пройдите к лифту, используя известный код 
(1572), спуститесь на первый этаж. 

Подойдите к норму и спросите код в отдел обработки, он откажет Вам в этом. Тогда 
пройдите за колонну (смотрите рисунок 6) и оттуда поговорите с нормом о фонтане - норм уй- 
дет. Подойдите к стеклу дежурного отделения и на доске документации посмотрите код -1312. 

Подойдите к лифту 2 и, используя клавиатуру лифта, введите код 1312 - лифт откро- 


ется. Войдите в него и через некоторое время откройте дверь - Вы окажетесь в отделе обра- 
ботки. 


9. ОТДЕЛ ОБРАБОТКИ. 


Пройдите прямо и поговорите с нормом о том, что Вам нужен новый испытуемый, 
чтобы доставить его в исследовательскую лабораторию. Норм скажет, что у него что-то не ра- 
ботает из аппаратуры и уйдет, предупредив Кента, чтобы он ни к чему не прикасался. Исполь- 
зуйте (нажмите) красную кнопку на пульте управления. Откроется большая дверь, пройдите 
туда и окажетесь в фильтре настроений. В конце увидите капсулу (в ней находится Саул), ко- 
торая отличается от других, - исследуйте ее. Исследуйте экран слева от капсулы Саула. Капсу- 
лы провалятся. Исследуйте экран снова - капсулы появятся. В это время в комнату войдет Па- 
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ул в сопровождении двух охранников и спросит, что Вы тут делаете. Попробуйте разные вари- 
анты ответов, но итог будет один - Вы будете наказаны. 

В том случае, если улики были уничтожены (см. выше), Вас приговорят к фильтру на- 
строений. Если улики не уничтожены - Вас отправят на работы в синие коридоры (в тюрьму - 
уборщиком). 


10.1. ФИЛЬТР НАСТРОЕНИЙ. 


В камере | Кент сядет на нары и сломает. Возьмите щепку, которая отломилась от 
нар, потом - правую скобу, на которых держались нары. Прихватите устройство, которое было 
спрятано в нарах, а также кусок ткани на полу около дыры в полу. 

Через некоторое время спустится капсула и Кента затянет в фильтр настроений. На- 
жмите клавишу вперед и исследуйте капсулу Саула (слева) - Вы прочтете ободряющую запис- 
ку. 

В камере 2 Используйте нары (сломайте их) и возьмите настил (часть нар) и устройст- 
во, спрятанное в нарах. 

Пройдите очередной фильтр настроений и окажетесь в камере 3. Используйте часть 
нар на нарах в камере - сломайте их. Используйте скобу от крепления нар из Вашего “багажа” 
на месте, где виднеется устройство, но попытка достать его окажется безуспешной - оно сло- 
мается. 

Используйте разлившийся соус, нажмите клавишу I (вызовите багаж) и соусом на тка- 
ни напишите записку Саулу, в которой поинтересуйтесь, где можно достать еще одно устрой- 
ство. Используйте щепку от нар на записке - получится транспарант. 

В фильтре настроений используйте записку на капсуле Саула. После камеры | в 
фильтре настроений исследуйте капсулу Саула и Вы увидите новое послание с указанием, что 
устройство спрятано в бачке унитаза. 

Когда Кент окажется в камере 3, используйте скобу на кране, откуда капает соус, - 
начнется наводнение и Кента норм отведет в туалет. Там пройдите к унитазу, наклонитесь 
(клавиша серая Page Down) и в бачке возьмите третье устройство. 

Вернитесь в камеру, дождитесь фильтра настроений и наблюдайте, как три устройства 
в одной капсуле приведут к аварийной эвакуации заключенных. 

На крыше Кента будет ждать Дай в своей люльке. 

При перестрелке Дай будет ранен и захвачен нормами. 


10.2. СИНИЕ КОРИДОРЫ. 


Ваша задача - убираться в коридорах тюрьмы. Вы видите человека с видеокамерой - 
это режиссер, который снимает документальный фильм про Вас. Всюду по территории, где 
Вы можете передвигаться, установлены камеры скрытого наблюдения. Ваша задача - выявить 
местоположение камер и уничтожить те камеры, которые будут мешать освободиться. Пого- 
ворите с режиссером и идите по коридору в дальнюю левую комнату - это комната нормов. 
Исследуйте комнату и возьмите две бумаги на доске документации (одна из них спрятана под 
табличкой, поэтому возьмите сначала ее). Одна бумага находится в бюро, a еще одна в мусор- 
ном ведре (чтобы ее взять, надо нагнуться). В этих бумагах содержатся коды для запуска про- 
цедуры эвакуации из здания. Пройдите в следующую комнату. В ней Вы увидите пульт управ- 
ления, с помощью которого можно запустить процедуру эвакуации. 

На полу находятся педали. UDDUD2 будет означать, что первая слева педаль должна 
быть поднята (Up), вторая нажата (Down) и так далее. Цифра 2 означает, что рычаг, находя- 
щийся на пульте, должен быть установлен в крайнее правое положение (0 - крайнее левое, 1- 
среднее положение). После того, как педали нажаты и рычаг установлен в нужное положение, 
чтобы инициировать код, необходимо нажать красную кнопку на пульте. 

Соберите три видеокамеры. Одна из них находится на левой стене в середине буквы О 
в слове YOU, написанном на плакате. Вторая - в правом верхнем углу возле лампы, а третья - 
внизу справа под пультом. Введите коды, которые вы обнаружили: UDUDU2, DUDDUO, UD- 
0000. Ничего не изменится. Тогда введите код, который Вы нашли на бумаге из мусорного 
ведра - DUUUD?2, - Кента ударит током, когда он нажмет кнопку. Он окажется на полу. По- 
смотрите под пульт - Вы увидите еще один лист бумаги с кодом и четвертую видеокамеру. 
Возьмите их. 

Пройдите в туалет (дверь напротив комнаты нормов). Пройдите к унитазу. Наклони- 
тесь и по очереди используйте (утопите) видеокамеры в унитазе. Вернитесь к пульту управле- 
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ния и введите по очереди коды в следующей последовательности: UDUDU2, DUDDUO, UD- 
2900. 

Начнется процедура эвакуации. Пройдите к лифту в конце коридора и, воспользовав- 
шись им, поднимитесьнга крышу, где Вас ждет Дай в своей люльке. Но все же в перестрелке 
он будет ранен и захвачен нормами. 


11. ПОДСТАНЦИЯ. 


Поговорите с Грелкой. Она прикажет уничтожить подстанцию. 

Идите на улицу в магазин телевизоров - он будет открыт. Пройдите к продавцу и по- 
пытайтесь взять маленький телевизор, который стоит на прилавке. Поговорите с продавцом 
обо всем, о чем можно, и обязательно о дистанционном пульте управления для маленького те- 
левизора. Продавец пойдет в подсобку искать пульт, а Вы зайдите за прилавок и стащите ко- 
робку с платами. 

Кент перенесет ее в центр зала и залезет на чердак. За большой коробкой в углу нахо- 
дится молоток. Возьмите его и выбейте доски, закрывающих пролом в стене. Пройдите в об- 
разовавшийся проход и идите на свет - Кент свалится прямо в помещение подстанции. 

Поднимитесь по лестницам. Прихватите подвешенного на проводе медвежонка Тедди 
(вместе с проводом). Спуститесь с лестницы и возле турбины возьмите маленький розовый 
кусочек провода. 

Спуститесь еще ниже и повернитесь к турбине - Вы увидите разъем. Используйте гла- 
за Тедди на разъеме, потом кнопку рядом - турбина заработает. Возьмите лампу, вкрученную 
возле турбины. Подойдите к патрону от лампы, нагнитесь, используйте длинный провод, на 
котором висел Тедди, на контактах. Поднимитесь по первой лестнице и повернитесь направо. 
Откройте пульт управления и используйте на нем короткий провод, а затем длинный провод - 
получится большой взрыв и подстанция будет уничтожена. 


12. ОСВОБОЖДЕНИЕ ДАЯ. 


На улице, возле разгромленного магазина, найдите резиновую трубку. Возьмите ее. 
Подойдите и встаньте лицом к полицейской машине. Справа в торце здания Вы увидите вен- 
тиляционную решетку. Используйте резиновую трубку на этой решетке: Кент засунет один 
конец трубки в вентиляцию, а другой - в кабину автомобиля к нормам. Им станет плохо и они 
выбегут из машины. 


Подойдите к автомобилю сзади и откройте его - Дай будет свободен. 


13. УНИЧТОЖЕНИЕ ЗАСТАВЫ П ФИЛЬТРА НАСТРОЕНИЙ. 

Поговорите с Саулом, Грелкой. Ваше следующее задание - достать газовые баллоны, 
чтобы Грелка смогла сделать ракету и уничтожить заставу и фильтр настроений. 

Пройдите, используя режим карты, на почту. Войдите в дверь и возле скульптуры 
возьмите спички на полу, канат, ограждающий скульптуру, и планки (остатки досок, которые 
выломал Кент в стене). 

Пройдите в режиме карты во двор фабрики (смотрите рисунок 3). Найдите горелку 
(автоген внешне похож на огнетушитель). Возьмите его. У вас не получится - он упадет и по- 
катится к контейнеру. Используйте спички на горелке, а горелку на двери контейнера - она 
взорвется. 

Найдите в контейнере газовый баллон и используйте его в реке за контейнером - он 
угонет. Значит - надо сделать плот. Используйте деревянные планки на пустых бочках из-под 
желтой краски, стоящих между контейнером и рекою Кент, используя канат, свяжет плот. 
Спустите в реку плот. В контейнере возьмите газовые баллоны и положите на плот, а затем и 
сами займите место. Кент с баллонами приплывет к причалу около мусорных контейнеров. 

Грелка сделает ракету, которая уничтожит заставу. 

Саул из-за долгого пребывания в фильтре настроения стал деградировать. Чтобы его 
спасти, надо достать копию его мозга, которая спрятана под стадионом. 

После разговора с Саулом и Грелкой Вы оказываетесь перед входом на стадион. 


14. СТАДИОН. 


Справа возле заграждения лежит газета - возьмите ее и пройдите на вход. После того, 
как Вы вошли в коридор, развернитесь и используйте выключатель - свет выключится и ох- 
ранники, стоящие до этого в проходе, убегут. 
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Пройдите вперед через стадион к сцене. Там левее, Ha коробках, увидите прибор ноч- 
ного видения. А справа у стенки сцены за коробками на решетки канализации - батарейки, HO 
до них He дотянуться. Возьмите прибор ночного видения и вернитесь к входу на стадион. 
Увидите открытый люк в полу коридора - это шахта в канализацию. Используйте ее и Кент 


Дыра 
в стене CTeHa3 


Ниша 
с подпоркой > 


Стена 1 


Рисунок 7 


спустится вниз в подземный лабиринт (смотрите рисунок 7). 

Пройдите по лабиринту к батарейкам, возьмите кирпич по пути. Подойдя к решетке, 
поверните налево, наклонитесь и используйте кирпич на дыре в стене - получится ступенька. 
Используйте ступеньку и возьмите батарейки. Войдите в “багаж” и используйте батарейки на 
приборе ночного видения. 

Пройдите к решетке (смотрите рисунок), используйте гитару, которую Вам дал Брайн 
на решетке, - Вы сможете пройти дальше. 

Пройдите к стене 1 и используйте гитару на стене. Она будет разрушена, а в образо- 
вавшейся нише Вы увидите подпорку крыши - возьмите ее. Обрушится потолок. И вместе с 
обломками вниз упадет ящик. 

Пройдите к надписи на стене (или к плите) и используйте подпорку на надписи (или 
на плите) - надпись (или плита) окажется большой кнопкой, которая открывает потайную 
дверь (в стене 2) в маленькую комнату (смотрите рисунок 8). 

Пройдите в эту комнату и возьмите плакат на стене - он закрывал дыру в стене. Ис- 
пользуйте эту дыру и пройдите в комнатку. Там на полу среди хлама найдите топор. Возьмите 
его и, используя дыру, вывезите из этой 


5 комнатки. 

5 Вернитесь к тому месту, где об- 
2 валился потолок. Используйте топор на 
Е ящике. Исследуйте, а затем используйте 
8 2 Микроволновая машина ЯЩИК - У Кента появится одежда, кото- 

Hi — ПВЯНАХОДИЛаЬ В ЯЩИКС. 

816 Пройдите в потайную комнату 
5 > __| Маленькая комната. и, используя дыру, в маленькую комнат- 
8 ку. Используйте микроволновой прибор 
Ee а с одеждой, которую Вы взяли, - дубль 


мозга Саула будет помещен в мягкое ме- 
сто. Используйте дыру, чтобы выйти, и 
идите к стене 3 (смотрите рисунок 7). 
Возьмите по пути подпорку. 


Используйте гитару на стене 3. 
Рисунок 8 и. 


В образовавшемся проломе увидите 
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лифт. Используйте подпорку на решетки лифта - она раздвинет прутья. Используйте лифт - 
Кент поднимется вверх на сцену, где его встретит Паул и заберет мозг. 

Но тут появится солнце и в его лучах произойдет дублирования с копии на мозг Пау- 
ла, то есть он станет Саулом. А старый Саул умрет. 

Все закончилось хорошо. Посмотрите заключительные клипы о большой пьянке по 
случаю освобождения города. 


RESURRECTION (CYBERIA 2) 


Фирма - XATRIX entertainment, Virgin INTERACTIV entertainment. 
Год выпуска - 1995 г. 


МИНИМАЛЬНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ К ОБОРУДОВАНИЮ: 


486 DX 50 MHz или лучше; 

MS-DOS V5.0 или выше (в крайнем случае Win95); 
2-х скоростной СО ROM (290 Кб/с); 

8 M6 RAM; 

мышь (очень плохо), лучше джойстик; 

УСА с 256К видеопамяти. 


ИНСТАЛЛЯЦИЯ И ЗАПУСК ИГРЫ: 


Самая простая игра - просто выберите на CD КОМе файл cyberia2.bat и нажмите 
ЕМТЕК. Программа перенесет минимально необходимые файлы на жесткий диск и запустит 
сразу же игру. 

После рекламной заставки фирмы-создателя появится приглашение в игру и Вам 
предложат ввести идентификатор - имя, под которым будут сохранятся Ваши достижения в 
игре (этот файл будет иметь то же имя, что и Ваш идентификатор, и расширение log). 


Далее введите уровень сложности (1 - простой, 2 - средний, 3 - трудный). После этого 
и начинается собственно игра. 


УПРАВЛЕНИЕ 


В процессе игры при нажатии клавиши Esc можно вызвать меню, в котором есть сле- 
дующие позиции: 
* уровень громкости 
* Continue - продолжить 
* Load - начать игру с сохраненного уровня (который можно выбрать в открывшемся следую- 
щем меню) 
* Caljoy - калибровка джойстика. 


Кроме этого, в процессе игры можно: 
* переключать реакцию джойстика на перемещения вверх-вниз, нажатием клавиши Е1; 
* выйти из игры - клавиша О; 
* уменьшить яркость на экране - Е11; 
* увеличить яркость на экране - F12; 
* во время боя на технических средствах включить или выключить вспомогательную панель 
информации - F5; 
* включить или выключить звук - F7; 
* включить или выключить музыку -F8. 


УПРАВЛЕНИЕ В ПРОЦЕССЕ ИГРЫ: 


Клавиши курсора - вверх, влево, вправо - для перемещений в соответствующих на- 
правлениях. Ctrl - прыжок, вниз - вниз для руки или пригнуться для фигуры. Пробел - для 
стрельбы или для нажатия кнопок на логических уровнях. 

Для тех, кто не играл в Субепа 1, сообщу, что в конце игры главный герой ликвиди- 
ровал биологическую опасность, но вынужден был слиться в единое целое с неким биоорга- 
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низмом, вместе с ним уничтожил всех врагов и, потеряв силы в борьбе и получив многочис- 
ленные повреждения, упал на Землю. 

Cyberia 2 начинается с того момента, когда над местом падения героя (его зовут Зак) 
завис вертолет, на котором находится доктор Корбин. 

Оказывается, что упавший организм еще жив. Зака помещают в криогенную камеру, а 
биоорганизм доктор Корбин забирает для исследований. 

Прошло три года. За это время доктором Корбиным на основе полученного материала 
было создано новое биологическое оружие. Он возомнил себя центром вселенной и решил 
уничтожить всех жителей, кроме тех, кто ему нужен. 

В это время в лабораториях, работающих над осуществлением этого проекта, возник- 
ла группа, которая ставит своей целью остановить зарвавшегося доктора и спасти мир от 
уничтожения. Руководитель этой группы - девушка (в звании майор) по имени Новел - и ее 
коллеги решили освободить Зака, чтобы противодействовать доктору. 

С этого момента и начинается игра. В игре 36 уровней, каждый из которых при его 
прохождении сохраняется автоматически. 


1 УРОВЕНЬ. Предисловие. 


Майор освобождает Зака из криогенной камеры и предлагает ему следовать за ней, 
вкратце объясняя, что необходимо сделать противоядие от биологического оружия, созданно- 
го из остатков биоорганизма, и для этого необходима кровь Зака. Если этого не сделать, то 
миллионы людей погибнут. 

По пути из криогенного отделения Зака обнаруживают. 


2 УРОВЕНЬ. Прорыв из криогенной лаборатории. 


Необходимо отстреливать всех, кто попадается Вам по пути. После того, как Вы сяде- 
те в машину к майору, при появлении на экране двери сразу стреляйте в нее. В какую дверь 
надо стрелять, Вы поймете после того, как врежетесь в нее, со второго захода без проблем 
пройдете. 


3 - 8 УРОВЕНИ. Бой по дороге к самолету. 


Сплошной Action - стреляйте во все, что видите, особенно опасны наземные цели, OT- 
меченные оранжевым цветом, - это, как правило, патрульные машины, танки и мотоциклы. На 
3-M уровне в конце необходимо расстрелять ворота, на 7 будьте аккуратны - машина подпры- 
гивает на кочках - целиться тяжело. На 8-м уровне в туннеле не уделяйте внимание только ми- 
нам - стреляйте и по мотоциклистам, иначе они Вас уничтожат. 

Если стрельба замедлилась, отпустите клавишу открытия стрельбы и выждите неко- 
торое время (1-2 с) - оружие опять прекрасно заработает. Это можно делать профилактически, 
когда нет непосредственно врагов перед Вами. 


9 УРОВЕНЬ. Перемена транспорта. 


После остановки в расположенном рядом туннеле прогремел взрыв, от этого у Зака 
вышли из строя ручное управление сканерами и сместился экран. Майор помогает Заку по- 
править экран, но вот управление сканеров не восстановить. Рэм, офицер связи, сообщает, что 
сканеры Зак сам не сможет включить (Вам же лучше: когда будет необходимо, они включатся 
сами, то есть их включит Рэм). 

После короткой остановки майор и Зак садятся на самолет и летят в штаб FWA. 
Именно там находится компьютер, в котором имеется необходимая информация о том, где 
разрабатывается оружие. 


10 УРОВЕНЬ. Гроза. 


Для того, чтобы враг не засек местоположение самолета, майор приняла решение ле- 
теть на низкой высоте. На пути - грозовой фронт. Необходимо расстреливать шаровые мол- 
нии, попадающиеся на пути. Старайтесь уничтожить в первую очередь те молнии, которые 
ближе всего к самолету, не распыляйте стрельбу. 


11 УРОВЕНЬ. Прилет к штабу. 


В поисках лабораторий мог бы помочь доктор Ричардс, но связь с ним оборвалась - 
кто-то засек передачу. Так что придется идти к компьютеру штаба, где можно достать список 


144 


гамма-излучений всего оборудования, а по нему можно определить местоположение спутника, 
через который шла передача. 


вашего следования 


мостики, через которые 
проходят охранники 


1 
t ъ Зака 
1 
| 
зашел Зак 
зашел Зак 
Рисунок 1. Штаб FWA, нижний этаж Рисунок 2. Штаб FWA, верхний этаж 
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Рисунок 3. Схема размещения информации в компьютере инженерной сети FWA 


Коды допуска к штабу просканировал Рэм - можно садиться. Но, чтобы выйти обрат- 
но, надо будет добыть коды в компьютере. 

После удачного приземления майор идет по легенде для исследования повреждений 
на одном из уровней штаба, а Зак отправляется искать компьютер. 


12 УРОВЕНЬ. Нижний (1-й этаж) поисков. 


Необходимо пройти к грузовому лифту, отраженному пунктирной линией на рисунке 
1. Как только увидите охранника на мосту сверху, прижмитесь к правой стенке, не пытайтесь 
стрелять - будете немедленно убиты. После того, как мостик с охранником пройден, сразу же 
переместитесь к левой стене и пройдите второго охранника. Потом (см. рис.1) зайдите в лифт 
и поднимитесь на верхний этаж. 
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13 УРОВЕНЬ. Верхний (2-й этаж) поисков. 


Пройдите к входу в инженерную сеть FWA, как указано пунктиром на рисунке 2. Не 
сворачивайте в ближние к Вам проходы справа и слева у лифта - там полно охраны и Вас 
убьют. 


14 УРОВЕНЬ. Кодовая комбинация к сети FWA. 


Чтобы дверь открылась и Вы могли пройти к компьютерной сети, необходимо повто- 
рять появляющиеся на панели цифры в той же последовательности, в которой они появились, 
а затем нажимать правую снизу кнопку - “Ввод”. 

В зависимости от уровня сложности, который Вы выбрали, будет предложено три 
комбинации на 1-м уровне и более (и из большего числа цифр) на других уровнях. На 1-м 
уровне сначала появляются 2 цифры, затем 3, 4. 

После Toro, как дверь открыта, вход к сети FWA свободен. 


15 УРОВЕНЬ. Вход в компьютерную инженерную сеть FWA. 


Как только на экране появился прицел, стреляйте по голубым шестиугольникам, от- 
личающимся по цвету от стены перед Вами, слева направо - все шестиугольники должны быть 
выбиты, иначе смерть. 

После перелета стены стреляйте в красные шестиугольники - их пропускать тоже 
нельзя. После того, как допуск к сети получен, Вы оказываетесь в компьютере. 


16 УРОВЕНЬ. Компьютерная инженерная сеть FWA. 


Информация и доступ к ней в компьютере организован по циклическому принципу. 
Чтобы выбрать файл или папку, при появлении необходимой пиктограммы нажмите на любую 
клавишу (пробел, например) и Вы вывалитесь либо в следующий цикл (если пиктограмма со- 
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ответствовала папке), либо в файл и получите из Hero информацию. Чтобы вернуться в корне- 
вую папку или выйти из компьютера из первой папки, выберите пиктограмму “Возврат”. 

Схема размещения информации в компьютере FWA представлена на рисунке 3. Цве- 
том подняты те файлы, в которые Вы обязательно (!!!) должны зайти, иначе не перейдете на 
другой уровень. В файле “оружие защиты” хранятся коды допуска, которые нужны, чтобы 
выйти со штаба, а в файле “Хранилище” - списки гамма-излучений оборудования (зачем они 
нужны см. выше.) 


Исследовательские 
шахты 


м] [9 | 


= 


Совершенно 
ЕЙ Е — 


Несанкционированный 
допуск 


Несанкционированный 
допуск 


Рисунок 5. Схема размещения информации в компьютере в комнате №2 исследовательских шахт 


Кроме всего прочего, просмотр информации дает представление о противнике. 
Советую просмотреть всю информацию. В любом случае выходить из компьютера 
можно только после того, как Рэм даст добро. 


17 УРОВЕНЬ. Возвращение на взлетную палубу. 


Если Вы не все, что надо, посмотрели и вышли слишком рано - Вас убьют. 

Если на вопрос майора о том, все ли Зак посмотрел, он ответит положительно, то поя- 
вится прицел - сразу уничтожьте двух охранников из лифта слева. 

После этого стреляйте во всех врагов, которых видите. 


18 УРОВЕНЬ. Прорыв к самолету. Стреляйте всех врагов. 


19 УРОВЕНЬ. Бой у штаба FWA. 


Уничтожайте все, что видите, особенно орудия, находящиеся на здании, - они причи- 
няют максимальный вред. Следует заметить, что во время боя Зак уронил свой пистолет, но не 
беда - на самолете он не нужен. 


10* 147 


Постреляйте по окнам - это приятно и красиво. Кроме того, полезно. Если разобьете 
все окна штаба, то сразу бой закончится и Вы улетите. 

Наконец штаб взорван и Вы улетаете к исследовательским шахтам. По полученной 
информации именно там находится лаборатория по производству биологического оружия, 
доктор Ричардс и, кстати, сам Корбин. 


20 УРОВЕНЬ. Прорыв из штаба. 
Леталка - стрелялка. Уничтожать все попадающиеся по пути цели. 
21 УРОВЕНЬ. Сон. 


До исследовательских лабораторий 9 часов полета и майор предлагает Заку отдох- 
нуть. 

Во время этого сна Заку снится кошмар (Соединенные в один эпизоды леталок игры 
Cyberia 1). Уничтожайте все цели, встреченные по пути, - все будет нормально. 


22 УРОВЕНЬ. Вход в исследовательские шахты. 


Майор полетела проследить путь следования грузовиков, а Зак, спустившись на кры- 


шу грузовика, проникает в исследовательские шахты и через лифтовую платформу поднима- 
ется наверх. 
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Проекты Открытия | 


Возврат 


Рисунок 6. Схема размещения информации в компьютере доктора Корбина 
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23 УРОВЕНЬ. Склад. 


В открывшейся сзади двери Вы замечаете приближающийся к Вам автопогрузчик. 
Когда покажут крупным планом спину Зака, нажмите клавишу “вправо” - Зак отойдет вправо. 
В противном случае автопогрузчик раздавит Зака. В другой момент, кроме описанного выше, 
не нажимайте клавиш направлений, иначе Зак будет обнаружен и уничтожен. 

После того, как охрана уйдет, пройдите по пути пунктирной линии (смотрите рисунок 
4) к месту 1. 

Когда пройдет ремонтник, идите к входу лаборатории, а затем спрячьтесь в месте 2 
(смотрите рисунок 4). Запомните тоны сигналов, звучащих при вводе кода открывания двери. 

Послетого, как охрана пройдет, подойдите к двери. 


24 УРОВЕНЬ. Кодвхода в лабораторию. 


Вы запомнили звуки вводимого кода - подберите их (4 цифры).Отмена комбинации - 
кнопка внизу слева. Ввод комбинации - кнопка внизу справа. 
Для ленивых сообщаем код - 3108. 


25 УРОВЕНЬ. Поиск лаборатории. 


Пройдите к двери справа с защитой(код 3 -4 - 5 - 1 -9 - 10- 2 - 6). Поднимитесь на 
лифте на второй этаж в кабинет Корбина. Сядьте в кресло за столом. Поверните кресло к сто- 
лу и нажмите клавишу вперед. Перед Вами откроется панель управления компьютера. Вас ин- 
тересует шесть цветных клавиш, расположенных правее и выше. Код: желтый - зеленый - си- 
ний. Компьютер потребует идентификатор голоса. Ничего не предпринимайте, иначе погибне- 
те. 


После того, как доступ отвергнут, выйдите на середину комнаты и на лифте спусти- 
тесь вниз. 

Там сразу поверните в дверь справа. Пройдите в комнату с зеленой лужей. Войдя в 
комнату, поверните направо к белой решетке. Поверните налево и пройдите к трупу доктора 
Робинса. Возьмите у него инженерный пульт управления, повернитесь на 180 градусов и от- 
правляйтесь к стене, потом направо и пройдите в соседнюю со входом дверь. 

В этой комнате подойдите к стене с надписью FWA . Течь кислоты будет устранена 
инженерной системой. Ступайте обратно к белой решетке в соседней комнате. Повернитесь 
налево к луже, нажмите клавишу вперед и сразу после этого клавишу Ctrl - Зак перепрыгнет 
лужу. 

Пройдите в левый дальний угол комнаты - там две двери. Одна без номера, другая 
№2. Войдите в нее и сядьте за компьютер. 

Принцип доступа к информации такой же, как и в компьютере штаба FWA. 

Из компьютера (смотрите рисунок 5) выясните, как приготовить противоядие (только 
не по совету доктора Корбина в папке отчетов, а в файле личных данных папки секретная ин- 
формация). Кстати, там же доктор Робинс сообщит код в лабораторию 4 (2457), кроме того 
можно взять пробу голоса для того, чтобы войти в компьютер доктора Корбина в файле 
“несанкционированный доступ” в папке секретной информации. (Смотрите рисунок - нужные 
Вам файлы подняты цветом). 

Выйдите с комнаты и пройдите к двери напротив - лаборатории №4, введите код 
(2457) и убедитесь, что дверь не открывается - код сменен (так как Корбин узнал о предатель- 
стве Робинса). Рэм просканировал в инфракрасном диапазоне панель доступа в лабораторию и 
по просьбе Зака запомнил отпечаток пальца на клавише ввода комбинации. 

Вернитесь в кабинет Корбина. Сядьте в кресло и развернитесь к окну. После того, как 
появится охранник, примет сидящего к лифту спиной Зака за доктора Корбина и покинет по- 
мещение, развернитесь к столу и войдите в компьютер. 


26 УРОВЕНЬ. Компьютер доктора Корбина. 


Вы уже имеете образец голоса Корбина, взятого из компьютера в комнате №2. Так что 
без проблем войдете в компьютер Корбина (кстати, Вы не забыли код доступа? Желтый - зе- 
леный - синий). 

Из компьютера Вы узнаете, какой нехороший доктор Корбин, что он хочет всех убить 
и тд. Кроме этого, в файле “код доступа” папки “безопасность” (смотрите рисунок 6) есть 
список отпечатков пальцев всех сотрудников с указанием их личных кодов доступа. Когда при 
сравнении левый отпечаток будет похож на правый, запомните код - он выделен красным све- 
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TOM внизу слева левого отпечатка (6307 - для ленивых). Не входите пока в файл самоуничто- 
жение, а то потом не выйдете. 


Встаньте из-за стола и идите обратно к двери в лабораторию №4. Введите код - дверь 
и откроется. 


27 УРОВЕНЬ. Наркотический бред. 


Подойдите к аппаратуре - у Зака возьмут пробу крови, ему станет очень “хорошо” и 
он потеряет сознание. 

Стреляйте по всему, что видите: по машинам, самолетам, головам и т.д. 

Когда Зак очнется, Рэм сообщит ему, что майору остановить груз не удалось и срочно 
требуется противоядие, которое затем пустят в питьевую воду. 


28 УРОВЕНЬ. Противоядие. 


Чтобы приготовить противоядие, необходимо расстреливать красные и белые тельца, 
оставляя при этом тромбоциты (самые крупные объекты). Противоядие будет приготовлено, 
когда на счетчике в прицеле к концу процедуры приготовления противоядия будет цифра не 
ниже 40 (во всяком случае для 1-го уровня сложности). 

Вам необходимо передать противоядие майору в трубе шахт. 


29 УРОВЕНЬ. Передача противоядия. 


Выйдите из помещения лаборатории №4 и подойдите к двери №2 напротив. Возле нее 
есть еще одна дверь в торцевой стене без номера. 

Зайдите в нее и пройдите вправо в небольшое ответвление (а не к генераторам). В 
этом углу на стене выключите свет - это Вам поможет в дальнейшем. 

Пройдите правее генераторов (иначе ударит током) и, обходя лазерные лучи, которые 
стали видны благодаря тому, что Вы выключили свет, пройдите в пещеру и далее правее к 
трубе - там отдайте противоядие майору и возьмите у нее пистолет. (Если последовательность 
прохождения предыдущих помещений была изменена - майора в нужном месте может не ока- 
заться). 

Майор предложит Заку разнести лаборатории и на выходе встретиться, а она тем вре- 
менем разберется с противоядием. Зак не сразу, но все же соглашается.. 


30 УРОВЕНЬ. Путь к компьютеру Корбина. 


Чтобы уничтожить исследовательские шахты, необходимо запустить программу само- 
уничтожения в компьютере Корбина. По пути в его кабинет уничтожайте с помощью своего 
оружия все попадающие по пути цели. 

Добравшись до компьютера, сядьте в кресло, развернитесь к окну и, когда останетесь 
в комнате один, повернитесь к столу и войдите в компьютер. Найдите файл 
“самоуничтожение” в папке “безопасность” (смотрите рисунок 6) и за 60 секунд расстреляйте 
пластины, вращающиеся вокруг шара, - через 3 часа все будет уничтожено. 

После того, как процедура самоуничтожения запущена, выйдите из компьютера и на- 
жмите любую (белую большую) кнопку на панели доступа к компьютеру - провалитесь вниз в 
лабиринт. 


31 УРОВЕНЬ. Лабиринт. 


Пройдите, постреливая по пути в летающих монстриков, по направлению пунктирной 
стрелки (смотрите рисунок 7) в правую дверь. По пути обходите лужи кислоты и держитесь 
подальше (у другой стены) от светящихся огоньков - лазеров. 

Зайдя в дверь, поднимитесь вдоль левой стены и выстрелите в небольшой блок сереб- 
ристого цвета через окно - этим Вы отключите огнемет (смотрите рисунок). 

Выйдите обратно через дверь, двигаясь правее (дальше от лазера), и пройдите по 
пунктирной линии через коридор с огнеметом в большой зал. Выстрелите там в серебристый 
блок справа (блок В) - он отключит охранную автоматическую систему в выходе ( дверь, рас- 
положенная левее). 


Пройдите через нее, поднимитесь на ступеньки, выйдите в пещеру с противополож- 
ной от места встречи с майором стороны. 
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32 УРОВЕНЬ . Moct. 


Соедините мост, введите необходимый код на пульте управления у моста, газ должен 


пойти в правую верхнюю трубу пульта (слева вверху - запуск смертельно опасного газа). Код - 
2415. 


33 УРОВЕНЬ. Прорыв к складу. 


После того, как мост соединится, стреляйте во все, что видите, и прорывайтесь на 
склад. 


34 УРОВЕНЬ. Встреча с доктором Корбиным. 


Прорвавшись на склад, Зак столкнется с доктором Корбиным. Несмотря на предупре- 
ждение, что сейчас все взорвется, Корбин не хочет уходить и держит Зака на прицеле. Поя- 
вившаяся на самолете майор стреляет в Корбина, но промазывает. 

Когда покажут спину Зака наиболее крупным планом после выстрела самолета, на- 
жмите клавишу клавиатуры вперед - Зак столкнет Корбина с платформы. 


35 УРОВЕНЬ. Прорыв из исследовательских шахт. 


Стреляйте в первую очередь по крупным (мощным и опасным) целям - машинам, тан- 
кам, самолетам , пехотинцев - охранников уничтожайте в свободное время. 


36 УРОВЕНЬ. Заключительный. 


Получив повреждения в бою, самолет майора и Зака загорается и падает. Вот, каза- 
лось бы, и все, тем не менее Зак и майор Новел Корбин остаются в живых и греются у костра. 
Да, Вы не ошиблись, Новел - дочь Корбина, но совсем не такая жестокая, как ее отец, и она 
вместе с Заком (Вами) спасла мир от гибели. 


REVOLUTION Х: MUSIC IS THE WEAPON 


Фирма - AKCLAIM, RAGE. Год выпуска: 1996. 


Минимальные требования к конфигурации компьютера: 


Процессор: не ниже 4860Х-66; 

Оперативная память: минимум 4 мегабайта; 

Звуковые карты: Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Sound Blaster 16, Gravis Ultrasound и 100% 
совместимые; 

Размер на жестком диске: 19 мегабайт; 

Управление: клавиатура, мышь, джойстик, GAMEPAD; 

Число игроков: 2; 


МУЗЫКА - ЭТО ОРУЖИЕ 


Итак, вновь страшные дела творятся на Земле. Ну не живется спокойно некоторым 
типам, не могут они без отвращения наблюдать, как другие люди ходят в кино, смотрят теле- 
визоры, слушают классную музыку... То ли завидно им, то ли комплекс неполноценности у 
них, но решили эти самые нехорошие личности все развлечения отменить раз и навсегда. 
Причем ладно бы театры позакрывали или, в крайнем случае, кинотеатры, так нет - они запре- 
тили ВСЕ: видеоигры, компьютерные игры(!!!), видеофильмы, а главное... а самое главное - 
теперь под строжайшим запретом оказалась и музыка. 

Представляете себе на что стала похожа наша жизнь? Это уже на настоящий ад сма- 
хивает! Ну что же, если Вы не хотите мириться с таким устройством мира, если для Вас музы- 
ка, компьютер и т.д. священно, то неплохо бы разобраться с этими негодяями. 

Представьте хотя бы на секунду этот страшный мир, и чувство праведного гнева 
обуяет вас. Вперед, друзья! Нельзя терять драгоценное время! Это будет неравный бой, но мы 
будем не одиноки. Пускай нас ждет много сюрпризов (приятных, не очень и совсем неприят- 
ных), пускай мы будем практически в одиночку противостоять бесчисленным полчищам врага 
- наше дело правое и победа будет за нами!!! 
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Что же произошло 11 ноября 1996 года? Вы - простой тинэйджер, житель города Лос- 
Анжелес - спокойно собирались на концерт, чтобы хорошо повеселиться и послушать крутую 
музыку. На всякий случай (мало ли что!) Вы прихватили с собой крупнокалиберный автомат и 
достаточное количество боеприпасов к нему. 

Выйдя на улицу, с удивлением обнаруживаете, что вместо привычных людей, в 0с- 
новном, Ваших ровесников, Вас окружают какие-то желтые блюстители порядка, которые яв- 
но не расположены к милой беседе. Тут-то к месту приходится заранее припасенный автомат, 
из которого Вы начинаете нещадно поливать огнем своих врагов. 

Вскоре Вы окончательно вникаете в ситуацию и удержать Вас уже невозможно. Вы 
упрямо прорываетесь через толпы врагов, умело разрушая все на своем пути. Много препятст- 
вий предстоит преодолеть, массу мерзких тварей надо будет уничтожить, ну и, конечно, не 


один десяток противных желтых солдат надо будет отправить к праотцам, прежде чем Вы вы- 
полните свою миссию... 


УВАС НЕТ ВЫБОРА, У ВАС НЕТ ГОЛОСА... 


Вы запустили REVOLUTION Х. Оставим менюшки напоследок, а сейчас разберемся с 
самой игрой. Первое впечатление - “Операция "Вульф" не умерла!!!. Помните, как в старое 
доброе время мы лихо играли в ОРЕКАТЮМ WOLF, часами поливая из мощного оружия и за- 
кидывая врагов гранатами? 

Так вот, REVOLUTION Х полностью перенял идею последнего, но выполнен на поря- 
док солиднее и качественнее. Во-первых, Вы передвигаетесь не только справа налево, а и впе- 
ред, назад, вверх и вниз. Зачастую Вы даже сможете самостоятельно указать направление 
движения. Во-вторых, "одиннадцатый" вид транспорта - вещь прекрасная, но на нем далеко не 
уйдешь (или убежишь - кому как привычнее). Авторы прекрасно проработали этот момент, и 
теперь вам предлагается и полетать на вертолете, и ездить на машине, и... Но не будем рас- 
крывать читателю все прелести игры - сами все увидите... 

Чем еще нас порадовала игра? Очень приятно, что комплект боеприпасов к автомату 
не ограничен. Другое дело, что его пули недостаточно мощны для схватки с настоящими вра- 
гами - видно, калибр маловат, но для уничтожения небольших вражеских сил и других пре- 
пятствий вполне сгодится. Вы знаете, зачем нужны компакт-диски? Правильно, для отправле- 
ния на тот свет "желтых мундиров". В REVOLUTION Х компакт-диск становится грозным 
орудием массового уничтожения. Они очень эффективны, но, к сожалению, их число далеко 
не бесконечно. 


Но и это еще не все. Есть один очень важный момент. В восстановлении справедливо- 
сти Вам кое-кто поможет... 


ПОДАРОК МЕЛОМАНАМ 


Хлопайте в ладоши, топайте ногами, кричите "Ура!" - в общем, выражайте свой вос- 
торг Tak, как Вам заблагорассудится: в игре участвует известнейшая команда AEROSMITH!!! 
Причем ребята не только создали музыку для игры (звучит великий хит - RAG DOLL), Ho u 
являются прямыми участниками игры. Именно к ним Вы собрались на концерт. Именно их 
вышвырнули со сцены проклятые "желтые мундиры". Именно они подскажут Вам в трудную 
минуту, что необходимо предпринять для успешного достижения заветной цели... 


МЕНЮШКИ 


Вообще-то, менюшек в игре не так много (и слава Bory!), но тем не менее разобраться 
с ними стоит. Начинаете, как обычно, с основного меню: 


лизованы сетевая и модемная поддержки. 


Теперь неплохо разобраться с пунктом OPTIONS: 


PLAYER 1 CONTROLS 


управление для первого игрока. Вариантов довольно много - Ha- 
чиная от мышки и заканчивая GAMEPAD'om. Возможно также 
изменить существующее управление с клавиатуры, переопреде- 
ЛИВ КНОПКИ. 
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PLAYER 1 CONTROLS все аналогично для второго игрока. Оптимально ставить для од- 
ного играющего мышку или джойстик, а для второго - клавиату- 
р 


JOYSTICK CALIBRATION fame ровка джойстика (если таковой выбран для управления). 


И os |e ee музыкального сопровождения (советую устанавливать 
на максимум). 

тромкость звуковых эффектов - выстрелы, взрывы и прочее. Тоже 
рекоменлую сделать погромче. 


DIFFICULTY уровень сложности игры. Ha самом легком из них Bac будут ка- 
лечить довольно-таки несильно, предметов, которые помогут в 
прохождении уровня, будет много. Поэтому лучше всего выбрать 
именно EASY. Но если Вы считаете себя великим асом, то ставь- 
те MEDIUM или даже HARD. 


вишу ESC. 


МЫ СМЕЛО В БОЙ ПОЙДЕМ! 


Все настройки сделаны, теперь мы переносимся в 11 ноября 1996 года. Вокруг пол- 
чища врагов, непрерывно ведущих шквальный огонь. Выжить в этой схватке будет нелегко, 
поэтому хотелось бы поделиться боевым опытом и дать несколько советов. 

1. Если Вы решительно настроены "пройти" всю игру, то можно сделать один малень- 
кий хитрый маневр: включите режим игры для двоих, установите прицел несуществующего 
партнера куда-нибудь в центр и прижмите кнопку огня чем-нибудь тяжелым, благо боеприпа- 
сы не ограничены. 

2. Максимально сбивайте ящики, которые эпизодически падают с небес (вроде манны 
небесной). Там может находиться масса полезных вещей, начиная от компакт-дисков и закан- 
чивая мощной бомбой, которая разносит в клочья всех врагов в пределах видимости. 

3. Сбивайте и уничтожайте все, что видите. Во-первых, это принесет Вам много оч- 
ков, подсчет которых ведется в конце каждого этапа. А когда играете вдвоем, количество оч- 
ков играет чуть ли не главную роль - победитель получит поцелуй очень симпатичной девуш- 
ки(!). 


4. Если Вы находитесь в коридоре и войти в дверь можете, только выпустив компакт- 
диски, не торопитесь, стойте как можно дольше - враги не отнимут много энергии, а Вы смо- 
жете как следует разжиться боеприпасами и различной экипировкой. 

5. В конце каждого этапа Вас поджидает BOSS - сильный и коварный противник. Ec- 
ли Вы стреляете в него и видите, как загорается белым цветом место попадания, то знайте - 
заряд цели достиг. Еще один важный момент - рядом с каждым BOSS'om всегда находятся 
ящики, из которых можно пополнить запас компакт-дисков. 

6. Когда я выпустил тысячный компакт-диск в голову гигантской гусеницы (один из 
BOSS'os), я понял, что что-то тут не так. Оказалось, что все банально и просто - надо было 
уничтожить опорные балки моста, вместе с которым и улетит в пропасть это самая несчастная 
гусеница. 

7. Не сразу я уничтожил автомобиль, с которым надо было гоняться наперегонки. 
Оказалось, надо было палить в стекла, пока все они не разобьются... 

Вот вроде бы и все. Удачи Вам и успеха в этой нелегкой битве!!! 


SEEK AND DESTROY 


Фирма - SAFARI SOFTWARE AND VISION. Год выпуска - 1996. 


Минимальные требования к конфигурации компьютера: 


Процессор: не ниже 4860Х-33; 
Оперативная память: минимум 4 мегабайта; 
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Звуковые карты: Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Sound Blaster 16, Gravis Ultrasound и 100% 
совместимые; 


Размер на жестком диске: 19 мегабайт; 


Управление: клавиатура, мышь, джойстик; 
Число игроков: 1; 


МИССИЯ 


Земля... Прошло десять лет после чудовищной третьей мировой войны, в которой 
противоборствующие стороны быстро источили запас ядерного оружия и прекратили военные 
действия. Последнее десятилетие было посвящено ликвидации загрязнений и восстановлению 
всего того, что было уничтожено во время этой страшной войны. На Земле вновь восстанав- 
ливался мир и нации жили в относительной гармонии. 

Но далеко не все занимались восстановлением мира. Генералы, которые принимали 
участие в последней войне, пытались вновь заняться производством и повсеместным распро- 
странением ядерного оружия. Недавно Североамериканской защитной службой, занимающей- 
ся поддержанием мира на планете, были обнаружены несколько мощных военных баз в Юж- 
ной Африке. Эти базы являлись строго секретными объектами. Основное их предназначение 
было в производстве и хранении различного вооружения, боевой техники - в общем, всего то- 
го, что могло бы поставить под угрозу нынешнее мирное существование Земли. 

Итак, в игре Вы выполняете роль командира боевой единицы, которую Вам выделила 
Североамериканская защитная служба. Задача состоит в TOM, чтобы уничтожить все военные 
базы противника и их боевой арсенал и тем самым снять угрозу четвертой мировой войны. 

Ваша первая миссия будет происходить в пустынях Африки. Удачи Вам, командир... 


Как видите, завязка банальна и сильно натянута. Сама игра представляет собой ти- 
пичную аркаду, без каких-либо претензий на интеллектуальность. Несомненным плюсом игры 
является неплохая графика, сделанная в УСА режиме 320х240х256 (!). В остальном, игра яв- 
ляется очередной вариацией на тему DESERT STRIKE и т.п. 


ОСНОВНОЕ МЕНЮ 


Как обычно, после запуска игры и заставки Вы попадаете в ОСНОВНОЕ МЕНЮ. Пе- 
ремещение осуществляется вертикальными клавишами управления курсором или мышью. 
Нажимайте ENTER, пробел или левую кнопку мыши для активизации текущего пункта меню. 


NEV GAME - начать новую игру. 

RESUME - продолжить текущую игру. 

OPTIONS - установить параметры игры, в том числе детализацию и громкость звука 
ит.п. 

CREDITS - показать имена тех, кто создалэту игру. 

HIGH SCORES - вывести список имен лучших игроков. 

LOAD - загрузить сохраненную игру. 

SAVE - записать текущую игру. 

ORDERING INFO - рассказать о SAFARI SOFTWARE. 

EXIT - выйти из SEEK AND DESTROY 


Начнем разбираться по порядку: 


NEW GAME 


Когда Вы выберете этот пункт, Ha экране возникнет титульная картинка миссии. Ha- 
жмите любую кнопку на клавиатуре или мыши, чтобы пропустить картинку, или подождите 
несколько секунд и она исчезнет автоматически. Такая титульная картинка показывается пе- 
ред каждой миссией, которых в игре целых пять штук, причем каждая состоит еще из четырех 
уровней. Итого - двадцать уровней. Правда, это справедливо лишь для полной версии игры - в 
ЗНАКЕ\М/АВЕ-версии всего две миссии, то бишь восемь уровней. 

После титульной картинки Вы попадаете в экран, где будет рассказано о задании и 
показаны неприятельские силы, с которыми предстоит сражаться в неравном бою. Если вы- 
брать пункт PLAY, то Вы приступите к игре; щелчок на EXIT вернет Вас в ОСНОВНОЕ ME- 
НЮ, SAVE/LOAD - соответственно сохранят текущую/загрузят сохраненную игру. А если 
щелкнуть на пункте SHOP, то Вы попадете в специальный магазин, где сможете как следует 
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оснастить технику. С хорошей экипировкой Вы сможете нанести даже самому сильному врагу 
смертельный удар. Так как на Земле установился явно не коммунистический строй, то ничего 
бесплатного в SHOP'e Вы не найдете, поначалу придется довольствоваться лишь тем воору- 
жением, которое дается бесплатно (что само по себе уже неплохо). Для хорошей экипировки 
надо добывать финансовые средства, но как это сделать - разговор особый. 

Итак, Вы в магазине. Теперь пришло время сделать одно очень важное замечание. Вся 
прелесть игры в том, что Вы можете проходить любой уровень на той боевой машине, на ко- 
торой захотите. В Вашем распоряжении вертолет (CHOPPER) и танк (TANK). Выбор, конеч- 
но, небольшой, но поверьте - этого будет вполне достаточно для прохождения всей игры. Но 
вернемся к нашим покупкам. В самом начале у Вас в распоряжении всего лишь пулемет и ра- 
кеты (для вертолета) да миномет и легкая артиллерия (для танка). Не густо, но лучше, чем ни- 
чего. 

Для покупки оружия просто щелкните на нем, а затем на надписи PURCHASE (при 
недостаточном количестве финансов надпись будет черного цвета). Для выхода в предыдущий 
экран нажмите DONE. Надпись CHOP обозначает переход в магазин с оружием для вертолета, 
TANK - в магазин с оружием для танка. На боеприпасах, которые находятся в Вашем распо- 
ряжении, стоит надпись LOADED; оружие, которое Вы не сможете купить, показано темным 
цветом. 

Потратив средства, смело жмите РГАУ. Теперь остался последний экран, в котором 
Вы можете изменить параметры и характеристики Вашей боевой машины. Для примера опи- 
шем метод экипировки вертолета (для танка все аналогично). На экране Вы видите шесть кон- 
тейнеров с оружием, промаркированных WEAPON BAY 1, WEAPON BAY 2 и так вплоть до 
WEAPON BAY 6. Каждый из контейнеров содержит в себе список доступного вооружения, 
причем светлым обозначено купленное оружие, темным - некупленное. Рядом с названием на- 
ходится индикатор, который показывает уровень данного вооружения. Например, если после 
Ваших ракет стоят два желтых прямоугольника, то это значит, что у Вас двойные ракеты и т.д. 

Для того, чтобы загрузить в контейнер оружие, просто щелкните мышкой на его на- 
звании. Если в нескольких контейнерах выбран один и тот же вид вооружения, то число бое- 
припасов увеличится в М раз, где М - число контейнеров с этим вооружением. 

Существует еще три специальных вида оружия. Отсек для них расположен в левом 
нижнем углу. Всего существует три вида спецоружия: для вертолета - mega missile, bomb, 
super napalm, а длятанка - power shell, flame thrower, ground to air. 


Давайте рассмотрим пример загрузки вооружения и соответствующих клавиш выбора 
оружия: 


ОТСЕК 1 ОТСЕК 2 ОТСЕК 3 


CHAIN-GUN ROCKETS AIR-TO-GROUND 
(ВСЕГДА) 


ОТСЕК 4 
ROCKETS 


OTCEK 5 
AIR-TO-AIR 


OTCEK 6 
AIR-TO-GROUND 


OTCEK 7 
MEGA MISSILE 


После этого клавишам выбора оружия будет соответствовать следующее вооружение: 


Г КЛАВИША [ ОРУЖИЕ | 


[1 | Chain gun | 
| 2 | Rockets | 
| 3 | Air-to-Ground | 
| 4 | Air-to-Air | 


Un 


| | Mega Missile | 


Ну и последняя характеристика Ha экране - три индикатора следующих параметров: 
FUEL (количество топлива), ARMOR (мощь брони), SPEED (скорость передвижения). По 
умолчанию все установлены в центральное положение. Вы можете увеличить значение любой 
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характеристики за счет другой (других). В некоторых миссиях потребуется умение быстро бе- 
гать, в некоторых не будет хватать топлива - в общем, исходите из конкретной ситуации и ба- 
лансируйте рычажки по желанию. Я лично прошел всю игру, не меняя этих параметров, и ни- 
каких особенных трудностей не испытывал... Единственное, не надо выставлять на радостях 
максимум топлива и брони - овчинка выделки не стоит: слишком уж медленно будет двигать- 
ся Ваш танк (вертолет), в итоге этап Вы закончите где-то в середине... следующего тысячеле- 
тия. 

Несколько слов о работе индикатора. Красный цвет означает серьезные повреждения 
брони или острую нехватку топлива и т.п. Зеленый говорит о максимальном значении данной 
характеристики. "Золотую середину" представляет собой оранжевый цвет - нечто среднее, ни 
рыба ни мясо. Попробуйте поэкспериментировать. Возможно, Вы найдете удачное сочетание, 
которое заметно облегчит прохождение если не всей игры, то, по крайней мере, данного этапа 
или MHCCHH. 

Жмите ОК для начала этапа. Кстати, если Вы хотите пройти этап на танке, нажимайте 
ТАМК, если передумали и решили все-таки атаковать с воздуха - нажмите СНОР. И последний 
момент - в игреесть несколько миссий, которые нельзя проходить на вертолете. В этом случае 
в Вашем распоряжении окажется только танк. 


OPTIONS 


Здесь производятся все настройки, относящиеся к графике, звуку и т.д. Все параметры 
имеют три значения - LOW (низкий), MEDIUM (средний) и HIGH (высокий). В принципе, при 
выборе соответствующего значения надо исходить из возможностей компьютера. На мой 


взгляд, все можно устанавливать на максимум при 4860 Х2-66 машине с 4 мегабайтами памя- 
ти. 


Поехали по порядку: 


EXPLOSION DETAIL - на сколько металлических осколков разлетится уничтожен- 
ный объект. 

TERRAIN DETAIL - степень детализации (качества прорисовки) ландшафта и расти- 
тельности, произрастающей на нем. 

OVERLAY DETAIL - ещеодин параметр прорисовки: 


LOW: текст/цифры просто заполнены каким-либо цветом, нет снега и дождя во 
время прохождения миссии, одноцветные тени. 

MED: то же самое, только со снегом и дождиком. 

HIGH: более-менее качественно прорисованные тени, симпатичный текст и по- 
хожие на настоящие дождь и снег. 


DIFFICULTY - сложность игры. Единственный параметр, который я установил как 
LOW. На самом низком уровне сложности враги наносят Вашей боевой машине минимальные 
повреждения (которых, кстати, вполне достаточно для быстрой отправки к праотцам), не ис- 
пользуют мощные атакующие средства и т.д. На среднем уровне сложности Вам надо будет 
приземлиться для сбора медалей (что это такое и зачем это нужно - чуть позже). На уровне 
сложности HIGH Вам придется приземляться за топливом и дополнительной броней, к тому 
же есть гигантский риск разбиться, если скорость будет слишком высока. В общем, играть на 
MID и HIGH не рекомендуется. 

SOUND VOLUME - изменение громкости звука. 

CONTROLLER - выбор того средства управления, которым Вы будете пользоваться 
при сражении. Поддерживаются клавиатура, мышь, джойстик (если он установлен в SETUP'e). 
В зависимости от выбранного манипулятора изменится следующий индикатор: 


KEYS-DEFINE: изменение клавиш управления. Если Вы щелкнете на этой оп- 
ции, то попадете в экран, где сможете изменить клавиши. Нажмите ESC или 
щелкните на надписи EXIT для возврата в предыдущий экран. 

JOYSTICK-BUTTONS: распределить управление для джойстика и его многочис- 
ленных кнопок. 

JOYSTICK-CALIBRATE: калибровка джойстика. Будет произведена автомати- 
чески при выборе в SETUP'e нового джойстика. 

MOUSE-SENSITIVITY: регулировка чувствительности мышки. 
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SAVE - сохранение текущих настроек. 

EXIT - вернуться в ОСНОВНОЕ МЕНЮ. 

LOAD и SAVE 

Чтение и сохранение игры. Kak обычно, выбираете нужный слот, при записи вводите 
имя, а потом “ввод” или щелчок мыши. И все. 


Вот и все самое основное об ОСНОВНОМ МЕНЮ. Ну и последний момент: если не 
теребить компьютер в течение 15 секунд, то игра автоматически перейдет в демонстрацион- 
ный режим. Выйти из него можно ударом по клавишам или громким щелчком мышки... 


ВО ВРЕМЯ СРАЖЕНИЯ 


Для начала давайте разберемся с Вашей военной техникой. Вертолет и танк отлича- 
ются не только по внешнему виду и названию - для каждого надо применять собственную так- 
тику, исходя из его возможностей. Как Вы, наверное, догадываетесь, вертолет более быстрый 
и маневренный. Он не натыкается на кусты и деревья, как это любит делать танк. С другой 
стороны, для всех погрузочных и разгрузочных работ вертолету необходимо совершить по- 
садку, причем в это время он абсолютно беззащитен. Поэтому перед подобной манипуляцией 
Вам придется как следует расчистить от врагов окружающую территорию и только потом 
плюхаться на землю. Танк менее быстр, зато куда более прочен. Имеет тенденцию врезаться в 
деревья, вследствие чего навигация немного затрудняется. Зато никаких нежелательных поса- 
док на грешную землю. 

При выборе боевой машины для прохождения очередной миссии (если таковой выбор 
имеется) исходите из следующих соображений: для спасения людей и (или) их транспорти- 
ровки в безопасные районы (место загрузки/выгрузки - надпись "STOP НЕВЕ") лучше всего 
использовать вертолет. Танк пригодится на этапах, в которых будет необходимо разгромить в 
пух и прах вражеские военные плацдармы. 


Далее давайте рассмотрим все устройства и приборы, которые помогут Вам в нелег- 
кой борьбе. 


Г. еее 


Цифрой "1" обозначен очень важный индикатор ARMOR - броня Вашей машины. Ес- 
ли броня "закончится", то это равносильно Вашей гибели. 
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"2" - количество пассажиров на борту. Часто целью миссии является доставка и пере- 
броска войск. Именно этот индикатор говорит о типе и количестве перевозимых пассажиров. 

Для того, чтобы точно знать о направлении движения и мощности двигателя на экра- 
не, есть индикатор "3". Практически он показывает положение ручки джойстика. 

"4" - просто необходимый для навигации прибор - радар. Честно показывает всех вра- 
гов и союзников, причем все цели имеют собственные цвета: 


ЦВЕТ POBBEKT 


Коричневый | Вражеские постройки, которые можно уничтожать без каких-либо угрызений 


совести. 


показаны совсем маленькие вражеские силы (например, солдаты). 
Белый 


5" - текущее оружие и количество боеприпасов к нему. 

"6" - топливо для Вашей боевой единицы. Его отсутствие считается равнозначным по- 
тере жизни. Топливо часто остается в контейнерах (об этом ниже); так же восполнить его за- 
пасы можно на Вашей базе. 


Итак, Вы начинаете свой долгий и тяжелый путь на американской военной базе. Здесь 
Вы находитесь в относительной безопасности плюс к этому, как я уже говорил, тут можно по- 
полнить запасы топлива. Жаль, что здесь не восстанавливают броню... 

Далее. Если Вы решили "пройти" этап на вертолете, то Вам неплохо бы освоиться с 
управлением этой железной птицы. Отработайте посадку и приземление (по умолчанию осу- 
ществляется клавишей SPACE). Учтите, что совершить посадку на деревья, постройки, техни- 
куит.п. не удастся. На уровне сложности HARD посадка - вещь крайне трудновыполнимая. 

Вертолет имеет одну уникальную способность - двигаться вправо или влево, не пово- 
рачиваясь. Для этого держите нажатой кнопку STRAFING и двигайтесь в нужную сторону. 
Единственны минус STRAFING'a - невозможность движения вперед-назад... 

Посмотрите на радар. Вы, наверняка, без особых усилий заметите вражескую базу. 
Вперед, на подвиги! Будет довольно несладко, особенно на последних этапах. Что же поможет 
Вам в выполнении боевой задачи, что сможет уровнять слишком неравное соотношение сил? 
Во-первых, умелое планирование боевых действий. Будьте достаточно осторожны, но в то же 
время не уходите в оборону - Ваша задача заключается в ином. Во-вторых, перед настоящим 
боем попрактикуйтесь в управлении боевой машиной: умение лаврировать между вражескими 
снарядами - основа успешного выполнения задания. Ну и, наконец, на месте разрушенных 
вражеских построек остаются специальные бонусы, которые Вы можете подобрать, просто 
пролетев над ними или проехав по ним (в зависимости от средства передвижения). Перечис- 
лим бонусы, которые встречаются в игре: 


БОНУС ВНЕШНИЙ ВИД ОПИСАНИЕ БОНУСА 


FUEL буква "Е" этот бонус поможет ненадолго решить про- 
блему нехватки топлива. 

SHIELD буква "A" довольно неплохо восстанавливает повреж- 
дения, полученные танком/вертолетом во 
время боя. 

самый распространенный бонус в игре. Запо- 
лучив его, Вы сможете увеличить текущий 
запас амуниции для соответствующего ору- 
дия. Пулемет, кстати, имеет неисчерпаемый 
запас патронов, так что не ищите бонусы для 
него - их просто нет. 

ага, добрались и до медалей. Медали будут 
необходимы для покупки вооружения в 
SHOP'e. Собирайте их как можно больше и 
тогда вы сможете как следует оснастить свой 
танк или вертолет. 


АММО 


различного вида боеприпасы. 
Один бонус - от 2 до 150 еди- 
ниц амуниции 


большая и красивая медаль 
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Позволю себе еще один небольшой совет - не оставляйте бонусы "Ha потом", так как 
они довольно быстро исчезают. 

Вот вроде и все. Напоследок расскажу от встроенных СНЕАТ-кодах. Для бесплатной 
покупки вооружения в магазине необходимо набрать заветное слово "САРО". Для того, чтобы 
оказаться на произвольной миссии, держите нажатыми левые SHIFT, CTRL, ALT - дальше 
указывайте нужную миссию. На экране брифинга наберите "GIMME" для того чтобы выбрать 
произвольный этап для прохождения. Во время игры существуют три кода, которые заметно 
облегчат прохождение текущей миссии, - АМО (перезарядка орудий), МЕСА (максимальная 
мощь оружия), LIFE (неуязвимость). Для их набора нажмите и ДЕРЖИТЕ все соответствую- 


щие клавиши нажатыми - появится надпись о включении СНЕАТ*а, после этого можете смело 
отпускать все кнопки. 


THE SETTLERS 2 


Фирма - Blue Byte Software Inc. Год выпуска - 1996. 


Первая часть игры The Settlers появилась в свет два года назад и завоевала себе значи- 
тельное уважение среди поклонников колонизационной стратегии. 

В The Settlers (в переводе - Поселенцы) Вы должны были заселить новые территории, 
обустроиться на них, наладить производство всяческих необходимых для жизни продуктов 
(еда, лес, металл и т.п.) и выяснить отношения с недружелюбно настроенными соседями. С 
помощью холодной стали, разумеется, а отнюдь не за столом переговоров. 

Игра The Settlers была типичной колонизационной стратегией, где Вам отводилась 
роль всеобщего правителя, почитаемого и непогрешимого (в принципе). 

Преимуществами игры были тщательно проработанная экономико-хозяйственная мо- 
дель развиваемого Вами общества, приятный интерфейс и забавная графика. 

Отрицательной чертой The Settlers было чрезмерное обилие тех хозяйственных меро- 
приятий, на которые Вам приходилось тратить свое время "полководца". В The Settlers Вам не 
столько приходилось воевать, сколько обустраивать быт и жизнь поселенцев, налаживать их 
экономику и т.п. При этом игра не могла претендовать на действительно серьезный подход к 
экономике, потому как в ней не было ни политики, ни серьезно построенных рыночных отно- 
шений. 

Теперь по поводу того, что представляет собою современный вариант игры - The 
Settlers 2: Veni, Vidi, Vici. 

Долго говорить тут He о чем. Разработчики игры He сделали ничего кардинально HOBO- 
го, что сильно отличало 6 игру от предыдущей ее части. А если говорить точнее, то в Settlers Ц 
доработаны, расширены и улучшены все те положительные стороны, что были в первой части. 
Другими словами, графика стала еще красивей и забавнее, а хозяйственная модель сообщества 
поселенцев - еще более расширенной и многоплановой. 

С другой стороны, отрицательные моменты еще более усугубились, так что теперь 
война попросту стала делом второстепенным. Главное - отстроиться! Остальное - мелочи жиз- 
НИ... 

Впрочем, есть и свежие наработки. Например, теперь Вы можете не только практико- 
ваться в управлении романской расой, но и поэкспериментировать на еще трех расах в режиме 
коротких миссий - Егее Сате. Улучшились возможности игры для нескольких человек... 
Правда, мы так и не поняли, как можно играть в стратегическую игру вдвоем на одном ком- 
пьютере с помощью двух мышек"!.. 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ТРЕБОВАНИЯ 


Не такие уж они и большие, эти системные требования. Вам потребуется всего-то 
лишь 486 компьютер с процессором DX2-66 с 8 мегабайтами оперативной памяти и двухско- 
ростным CD-ROM дисководом. 

Поддерживаемые игрой звуковые карты таковы: General MIDI; MPU 401; Gravis 
Ultrasound; Creative Labs Sound Blaster Pro, 16, и AWE-32; Media Vision Pro Audio Spectrum 
Plus u 16; Adlib; Tandy, и дажеРС Speaker - Ho только для звука. 
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Игра поддерживает все SVGA разрешения, a именно 640x480, 800x600 и 1280x1024, и 
требует 256 цветов. The Settlers II работает и под DOS, и под Windows 3.x, и под Windows 95. 
Причем, под DOS доступен только режим 640х480. 

Требования к памяти таковы: игре требуется 7 мегабайт XMS памяти. Если не хватает 
- выгрузите Smartdrv. 


Процесс инсталляции я рассказывать не стану - он характеризуется абсолютной эле- 
ментарностью. На твердом диске игра займет мегабайта эдак 22. И не знаю, как под Windows, 
но под DOS Вы сможете запускать игру, не вставляя компакт-диск в CD-ROM дисковод. Дело 
в том, что The Settlers II инсталлируется на винчестер полностью за исключением стартового 
ролики и СО-музыки. Если Вы чувствуете себя в силах прожить без того и другого, то и ком- 
пакт-диск Вам особо не нужен. 


ОСНОВНОЕ МЕНЮ 


Основное Меню, в которое Вы попадаете при загрузке игры, состоит из 8 позиций: 
Campaign, Resume Last Game, Load Game, Free Game, Options, Intro, Credits, Quit Program. 


Campaign. Игра Settlers П поделена на 10 миссий - не так уж и много. Иначе эти 
миссии называются главами (chapter). 

Причем, самая первая миссия является вводной, позволяющей ознакомиться со всем 
тем, что есть в игре, и подготовиться к настоящим подвигам и деяниям. Если же Вы считаете 
себя опытным и закаленным воином (либо воительницей), которому не нужны никакие допол- 
нительные уроки мастерства, то можете сразу начать со второй главы. 

Каки в Command&Conquer, в Settlers II сделано так называемое "дерево миссий". Оно 
означает, что следующая получаемая Вами миссия зависит от того, как Вы справились с пре- 
дыдущей. 

Дерево миссий начинает действовать на поздних миссиях. 


Resume Last Game. Автоматически загружается последняя сохраненная Вами иг- 
ра. Удобная кнопочка. 


Load Game. Загрузить одну из ранее сохраненных игр. 


Free Game. В этом режиме Вы можете выбрать один из 18 прилагаемых к основ- 
ному сюжету игры сценариев, а заодно определить тип своих врагов и еще целый ряд разных 
интересных опций. 

- Scenario, Здесь Вы, собственно говоря, и выбираете сценарий игры, а говоря точнее, 
- карту местности, которую станете колонизировать. Здесь же Вы определяете число играю- 
щих. 

- Alliances. Здесь Вы определяете, какие игроки с какими состоят в дружественных 
отношениях. Другими словами, здесь Вы устанавливаете командную игру, двое против одно- 
го, например. А можете заключить союз с местным туземным населением - такое тоже воз- 
можно. 

- Game Objective. Цель, которую требуется достичь играющему, чтобы смочь заявить 
всему миру о своей окончательной и неоспоримой победе. 

- Merchandise in the H.Q. Здесь Вы можете определить, какую первоначальную стои- 
мость будут иметь строительные материалы и наем рабочих для каждого из игроков. В режиме 
Free Game при старте каждому даются равные возможности, которые Вы правомочны изме- 
нять, и изменяете Вы их именно здесь. 

- Exploration. Данная опция аналогична опции "скрытой карты", распространенной 
почти во всех стратегических играх. Если Вы ставите Exploration на Off, то сразу будет видна 
вся карта с находящимися на ней городками противника. Если поставить на Оп, то придется 
начинать игру с разведки. 

- Start Position. Если Вы выберете According to Sequence, то стартовые позиции игро- 
ков будут одинаковыми каждый раз, как Вы будете загружать данный сценарий. Если 
Random, то распределение позиций будет непредсказуемым. 

По поводу технических требований к машине. Имейте в виду, что чем больше народу 
участвует и чем больше карта местности в выбранном сценарии, тем большие требования бу- 
дут предъявляться к оперативной памяти и 8 мегабайт вполне может и не хватить. 
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Из меню Free Game Вы можете не только начать игру по сети, но и сразиться с другом 
на одном компьютере с помощью двух мышек (вероятно, придется отключить модем, чтобы 
вторая мышь могла обосноваться на занятом модемом СОМ-порте). Как я уже говорил, мне 
трудно представить себе, что может получиться в результате подобного. 


Options. Здесь Вы можете поменять разрешение экрана. 


Intro. Отсюда можете посмотреть анимационный ролик, предшествующий игре. А 
можете просто взять компакт-диск и, не запуская игры, войти в директорию, где лежат два 
файла с расширением SMK, носящие названия Intro и Intro2. Наберите Smackply Intro2.smk 
(или intro.smk) и наслаждайтесь стартовым роликом без лишних хлопот и препятствий. 


Credits. Информация о разработчиках Settlers II. 


Quit Program. Выход из игры. 


А теперь, даже если Вы не имеете ни малейшего представления о том, как надо играть 
в Settlers II, я настоятельно рекомендую Вам запустить первую Главу из Campaign, взять эту 
книжку в руки и осваивать игру согласно моим советам, одновременно пробуя все действия на 
практике. 


ПАРУ СЛОВ О ТОМ, КТО ТАКИЕ SETTLERS 


Settlers - поселенцы, маленькие забавные человечки, деловито снующие по экрану и 
выполняющие все работы, связанные со строительством, доставкой товаров, потреблением 
товаров и всем, что происходит в поселении. Они главные герои игры. Они не поддаются 
прямому руководству, а лишь выполняют задания. 

Например, Вы командуете: “Хочу мельницу!” - и толпа ребят с топорами устремляется 
возводить сие непростое архитектурное сооружение. Вы никак не управляете ими, Вы только 
отдаете приказы. Как и положено Большому Вождю, в общем. 

Итак, Вам предоставляется возможность подвергнуть нешуточной проверке свои эко- 
номические навыки, если таковые есть. Игра предоставит множество альтернативных вариан- 
тов, как лучше поступать и почему, и только от Вас будет зависеть, какой из них выбрать. 

Новые поселенцы, которые добавились в The Settlers II - это разведчики, овцеводы, 
геологи и кораблестроители. Поселенцы теперь могут строить корабли и плавать к чужерод- 
ным землям. А заодно - заселять новые "заморские" территории. 

Если Ваши подопечные загорают на солнышке без работы, значит, Вам следует поду- 
мать о TOM, как бы загрузить их работой. Собственно, в Settlers I] Ваша задача и сводится к 
тому, чтобы “наградить” своих людей работой, а потом сидеть и глупо (или умно - как больше 
нравится) наблюдать за тем, как они эту работу делают. Если бы существовал в природе жанр 
"Созерцательной стратегии", то это бы в полной мере относилось к Settlers II. 


ПОСЕЛЕНЧЕСКАЯ ЭКОНОМИКА 


"Представьте себе сеть. Когда Вы закидываете сеть и тащите на себя одно из звеньев, 
то двигается не одно только звено, но вся сеть. Экономика в игре действует в похожей мане- 
ре". 

Поговорим об основных принципах экономики Settlers II. Как и в любой рыночной 
системе, Вы не можете развивать одно, забывая о другом. Взявшись за один вид производства, 
Вы можете немедленно получить потрясающий результат в этом виде производства, однако 
через некоторый (подчас весьма значительный) промежуток времени в Вашем сообществе 
разразится жуткий кризис и Вы не будете знать, откуда он взялся. 

Приведем простейший пример. Допустим, Вы набрели на золотую жилу. Несказанно 
обрадовавшись, Вы немедленно взялись ее разрабатывать, понастроили тучу шахт, загнали 
половину населения под землю. И воту Вас появилось золото. Сияя от счастья и уверяя себя в 
том, что Вы - потрясающий экономист, Вы отсылаете золотишко на монетный двор и превра- 
щаете его в звонкие монеты. Итак, Вы богаты! Отлично - Вы строите казармы и на продол- 
жающее прибывать с рудников золото рекрутируете тучу солдат, которых обучаете по всем 
правилам воинского искусства. 


Наконец, войско готово и пора бы напасть на зловредных соседей, косо посматри- 
вающих на Вас с соседнего острова. 


11 -Компьют. игры (вып. 12) 161 


Но тут вдруг выясняется, что Вам не хватает леса не только на строительство кораб- 
лей - на лодки-то ничего нет! Значит, Вы не в состоянии отправить свою вооруженную до зу- 
бов ораву на праведную битву. Да и ладно бы уж, не хватало на лодки, но Вам теперь уж и на 
постройку крепостей не хватает леса. Все деревья порубили - и что теперь? Ваше войско мно- 
гочисленно, но в поле без крепости стоит немногого. А тут еще надо строить фермы, чтобы 
прокормить толпу рудокопателей, добывающих золото, а древесины-то нет! И на горизонте 
возникает достаточно ясно различимый признак грядущего голода... 


А теперь перейдем к TOMY, как надо строиться и налаживать хозяйство на практике. 


СТРОИТЕЛЬСТВО 
Дороги 


Итак, Вы загрузили самую первую главу. Вашим глазам открылись миролюбиво вы- 
глядящий луг и палатка, стоящая посередь луга. Эта палатка - ставка, там обитает Ваша пер- 
сона. И первое, с чего надо начать, - это строительство дорог, так как поселенцы имеют при- 
вычку игнорировать прерогативы путешествия по траве. 

Нажмите Space (он же “Пробел”) на клавиатуре. Появилась множество флажков и до- 
мишек. Если не появилась - спросите у друзей, где на клавиатуре находится Space, и попро- 
буйте еще раз. 

Щелкните на один из желтых флагов - он превратится в синий (чтобы убрать желтые 
постройки, нажмите Space еще раз). Теперь щелкните мышкой на тот синий флаг, что стоит 
перед Вашей ставкой (назовем ее условно Штаб), и в появившемся экранчике щелкните на 
кнопку, подразумевающую строительство дороги (эта кнопка там будет единственная). 

Есть два способа строить дорогу. 

Первый способ: вслед за произведенными выше действиями щелкните на другой си- 
ний флаг - компьютер автоматически свяжет два флага дорогой, при этом выберет то направ- 
ление, которое ему в большей степени симпатично. 

Второй способ: щелкайте на появившиеся вокруг флага валике. Таким образом Вы 
будете направлять дорогу по нужному Вам маршруту. Когда окажетесь в пределах досягаемо- 
сти от другого флага, под ним появится круг из четыре желтых стрелочек; щелкнув на него, 
Вы закончите строительство этой дороги. Учтите, Вы не можете вести дорогу поверх уже су- 
ществующей дороги. 

Если Вы строите по второму способу, то периодически будете сталкиваться со знач- 
ком в виде заворачивающей на 180 градусов стрелки. Он аналогичен команде Undo: щелкнув 
на него, Вы отмените последний проложенный участок дороги. 

По аналогичной схеме можно строить мосты через в меру широкие реки. 


Общая схема строительства сооружений 

Дома возводятся по той же схеме, что и синие флаги. Нажав Space, Вы щелкаете на 
золотой домик либо крепость. И видите перед собой примерно то же самое, что изображено на 
рисунке 1. 

В верхнем (первом) ряду Вы видите 3 значка. Первый из них - кирка - как раз и обо- 
значает постройку некоторого сооружения. 

Если выбран значок кирки, то во втором ряду на фрагменте Вы можете видеть мали- 
новые изображения трех разных домиков. Это виды построек (в Settlers П все постройки клас- 
сифицированы). Причем, первый из этих домиков означает простейшие постройки первого 
уровня, второй (с двумя крышами) - постройки второго и т.д. 

Как Вы уже заметили, аналогичными домиками (только золотыми и вперемежку с 
флажками) усеивается карта, когда Вы нажимаете пробел. Так вот, на карте домик с двумя 
крышами означает, что в данной точке местности Вы можете строить сооружения только пер- 
вого и второго уровней. То есть тип золотого домика на карте показывает, какого максималь- 
ного порядка сооружения можно здесь строить. Зависит это от типа местности и той площади, 
которую займет постройка. По мере того, как Вы прокладываете дороги и строите рядом дру- 
гие постройки, территория, на которой могла бы быть возведена постройка, уменьшается и 
соответственно становятся недоступными постройки высших уровней. 

В нижнем (третьем) ряду на рисунке отображаются те сооружения, которые принад- 
лежат к выбранному Вами во втором ряду порядку. Когда Вы подводите курсор мыши к од- 
ному из сооружений, внизу экрана высвечивается его название (на рисунке это видно). Щелк- 
ните на выбранное сооружение, чтобы начать его строительство. 
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Это He Command&Conquer, поэтому сооружения здесь строятся не в одночасье, а по- 


степенно. Кроме того, для начала строительства (и вообще для функционирования) сооруже- 
ние должно быть соединено со Штабом дорогой. 


PRT Sa т ЧУЖИЕ 


Act Ut ty window | И, поскольку уж речь 
и нони зашла об экранах, скажу, что 

; | верхняя левая кнопка на лю- 
бом из экранов означает 
‘убрать экран”, а верхняя 
правая - “скатать/раскатать” 
(roll up/roll down). 

По поводу методов 
строительства заметим, что, 
во-первых, надо строить 
взаимодополняющие соору- 
жения рядом друг с другом 
(например, горнякам для со- 
хранения здоровья требуется 
хлеб, поэтому имеет смысл 
построить пекарню поближе 
к ним), а во-вторых, к каждо- 
му сооружению надо подво- 
дить хотя бы две дороги, что- 
бы не создавать вокруг него 
сутолоки. 

Вообще, проблема 
соответствия  местоположе- 
ния построек еще наделает 
Вам головной боли. Напри- 
мер, лесопилку и лесорубку 
2 стоит возводить вблизи друг 
Рис. |. от друга, а рядом не помеша- 
ет воткнуть лесничество. Что 
касается ферм, то будет лучше, если Вашим новоявленным крестьянам не придется таскать 


зерно в пекарню, расположившуюся по другую сторону поселения. Впрочем, все это не на- 
столько уж и сложно. Старайтесь руководствоваться логикой, и ошибки исчезнут сами собой. 


Если Вы получаете сообщение "The emergency program has been activated", значит, все 
остающиеся в округе запасы леса зарезервированы для постройки лесорубок и лесопилок. И, 
само собой, лесорубки и лесопилки теперь являются первоочередными на постройку. 


И снова о Флагах, а также кое о чем еще 

Поставьте как можно больше синих флагов (только не в ущерб постройкам, конечно 
же). Флаги - узловые точки всей происходящей в поселении деятельности. Торговля осущест- 
вляется по схеме "от флага к флагу" , и для ее процветания их обилие прямо-таки необходимо. 

Есть и еще один способ уменьшить постоянно возникающие пробки на дорогах. Спо- 
соб очень простой: разводите ослов. Именно так: надобно побольше тех, которые длинноухие 
и упрямые. Ослы возьмут на себя под чутким руководством поселенцев транспортировку не- 
малой части тяжелых грузов, при этом ослы могут двигаться не по дорогам, а параллельно им. 


ВОЙНА И ВОЕННЫЕ 
Для тех. кто пацифист 


Начнем с того, что в Settlers П можно играть, вообще ни с кем He воюя. Тогда весь ин- 
терес будет в том, чтобы строиться и управлять хозяйством. 

Чтобы поиграть без войн, выберите любой из сценариев в Free Game и отключите 
компьютерного оппонента. Военные постройки в подобной ситуации Вам потребуются только 
лишь для того, чтобы расширять границы своих владений - располагайте их на рубежах. Как 
только солдат засядет в новопостроенном бараке, Ваши земли автоматически расширятся. 
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Подготовка к возможному вторжению 

Подготовка к отражению возможного вторжения противника в пределы Вашей коло- 
нии начинается с разведки. Чем дальше Вы сумеете "заглянуть" на вражескую территорию, 
тем оно лучше. Наиболее удобным способом "заглядывания" является установка смотровой 
вышки - она позволит узнать, где располагаются милитаристские сооружения противника. 

Защищенность Вашей территории зависит от обилия воинских построек и оттого, как 
они расположены. Если речь идет о бараках, то в них только два солдата занимаются дозором 
над вверенной им территорией (вверенной условно). Если же речь идет о крепости, то это уже 
будет 9 солдат. 

Безусловно, создание армии происходит не безвозмездно для Вашего бюджета. Чтобы 
рекрутировать, натренировать и мотивировать солдат, требуются щиты, мечи, золотые монеты 
и... пиво. И, таким образом, Ваша армия начнется с обнаружения месторождений золота и же- 
леза и установки тех сооружений, которые превращают слитки в монеты и руду в колюще- 
режущую сталь. Ну и про пивоварню не стоит забывать... 

Стройте крепости не в глубине своих владений, а поближе к границам, где замечена 
активность врага. Нет смысла расходовать значительные средства для возведения бастионов 
"на всякий случай". Кроме того, необходимо соразмерять мощь противника и мощь возводи- 
мых Вами военных строений. Против туземцев, основным оружием которых являются кулаки 
да камни, не стоит городить десятки неприступных крепостей да катапульт, Хватит парочки 
бараков. И наоборот: парочка бараков немногое даст, если будет противостоять прекрасно 
экипированному зубастому противнику. 

Кстати, к вопросу о катапультах. Катапульта - прекрасное защитное сооружение, и не 
только защитное. Построенное подле границы в пределах досягаемости от вражеской крепо- 
сти, она способна обратить ее во прах без какого-либо риска со стороны Ваших солдат. Каж- 
дое попадание катапульты уменьшает защитную мощь вражеской оборонительной постройки 
на одного солдата. Когда оборонительная мощь достигает нуля, постройка считается уничто- 
женной. Соответственно, территория вокруг поверженной военной постройки сразу же оказы- 
вается свободной и готовой к заселению. 

Кроме того, катапульты хороши как "артобстрел" перед собственным штурмом вра- 
жеских позиций или как упреждение готовящейся атаки противника, сводящее эту самую ата- 
ку на нет. 


Ситуация. когда Вас атакуют 

В подобной ситуации рекомендуется сидеть и молиться. Молиться за то, что Ваша 
оборонительная линия в состоянии справиться с нависшей над поселением угрозой. Кроме как 
молиться, никаких особенных действий предпринимать не рекомендуется. 

Безусловно, можно вызвать экран Military (речь о нем пойдет несколько позже) и по- 
пытаться перераспределить свои войска... Однако вряд ли Вам удастся "перераспределить" 
защитников атакуемой крепости, которые находятся в самом разгаре боя. Остается только 
ждать. 

Когда происходит бой, защитники выходят из фортификационного сооружения и 
держат бой "на свежем воздухе". При удачном окончании боя они возвращаются назад в со- 
оружение (при неудачном - отправляются к праотцам). 

Если Ваши солдаты проигрывают бой, охранявшееся ими военное строение переходит 
к победившему противнику, а все окрестные постройки попросту сжигаются. Территория счи- 
тается с этого момента принадлежащей противнику и таковой останется, пока Вы не отвоюете 
ее назад. 


Ситуация. когда Вы атакуете 

Вас не сводит с ума тот факт, что рядом существует кто-то, кому, вероятно, не дает 
покоя Ваше существование? Или же Вам завидно, что некто у Вас под боком (экая наглость!) 
разрабатывает золотоносные жилы, в то время как Вы вынуждены сидеть на голодном пайке? 
Если так, то, значит, пришла пора надеть засиженные мухами латы, достать из-под телеги с 
зерном изгаженный курами меч и попытаться доказать этому самому некто, что в этом мире 
все, включая сам факт его существования, крайне относительно. 

Впрочем, можете пока что оставить меч, где он есть, - на первое время хватит и мыш- 
ки. Обеими руками взявшись за холку хвостатого друга-манипулятора и вздохнув поглубже 
для повышения храбрости, щелкните на том военном сооружении противника, которое реши- 
лись подвергнуть обструкции. При этом появится экран, позволяющий Вам определить, какие 
войска и в каком количестве пойдут в атаку. 
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Рассмотрим появившийся экран. Четыре кнопки с изображенными Ha них щитами по- 
зволяют определить число нападающих, сразу же установив от одного до четырех. Верхние 
кнопки "+" и "=" выполняют аналогичную функцию, однако позволяют прибавлять и вычитать 
солдат по одному. Изображения двух воинов справа позволяют послать в атаку бывалых вои- 
нов либо новичков (левая для бывалых, правая для новичков). И, наконец, находящаяся под 
изображениями солдат длинная кнопка со скрещенными мечами - приказ об атаке. 

Обратите внимание: когда Вы посылаете в атаку слабых солдат, они в бою закаляются 
в переходят в разряд бывалых. 


ИГРОВЫЕ ЭКРАНЫ 


Касательно всех экранов: кнопка со знаком вопроса позволяет получить краткую 
справку о предназначении данного экрана. Эта кнопка есть не на всех экранах, но на многих. 


Экран производства 

Чтобы вызвать экран производства, требуется щелкнуть на каком-нибудь из Ваших 
сооружений (готовое либо строящееся - неважно). 

В строке, где обычно находится название экрана, будет высвечиваться название этого 
сооружения. Полоса со стоящими на ней процентиками - не просто полоса, а диаграмма, ука- 
зывающая на степень готовности сооружения к эксплуатации (когда сооружение находится в 
процессе постройки, проценты показывают степень завершенности строительства). 

Три кнопки внизу экрана (знак вопроса не считается), в последовательности слева на- 
право, означают: 

1 - уничтожить постройку 


2 - запрет/разрешение на производство (появляется не ранее, чем сооружение до- 
строено) 


3 - переместиться к точке, где находится сооружение. 

В центре экрана находится ряд или больше со значками неких предметов, легко опо- 
знающихся как бочонок с водой, вязанка дров или нечто подобное. Обозначают эти значки 
сырье, которое требуется для производства. Причем, если значок светлый, то данное сырье 
есть на складах данного сооружения, а если темный, то оно требуется. 

Если нажать кнопку "С", Вы получите массу самой свежей информации о том, как 
идет производство в Вашем поселении. 


Экран Headquarters 

Вероятно, Вы построили булочную и сырьем она обеспечена, однако производство не 
идет и хлеба для народа как до ее постройки не было, так и сейчас нет! В чем дело? 

Имеет смысл зайти на складской экран, для чего надо щелкнуть на Штаб (то бишь на 
Headquarters). Появится экран, данный на рисунке 2. Подобный экран также можно вызвать, 
щелкнув мышью на гавань либо на складское помещение. 

Основную часть экрана занимают значки с изображением видов продукции, которая 
производится либо может производиться. Поскольку все виды не умещаются на одном экране, 
то используется кнопка под 

цифрой 4 - переход на следующую страницу списка; 

цифра 5 - перемещение к объекту, чей экран вызван; 


цифра | - убрать выделенный товар со склада (если речь идет о Штабе, как на рисунке 
- TO CO складов); 


цифра 2 - остановить производство данного товара; 

цифра 3 - выделить сразу все товары. 

Если Вы вызвали экран гавани, то среди прочих появится кнопка с изображением 
шхуны. Данная кнопка позволяет отправить морскую экспедицию в далекие края. 

Чтобы выделить товар, надо попросту на нем щелкнуть. Чтобы снять выделение - 
щелкнуть еще раз. Можно выделить сразу несколько видов товаров. 

Если Вы просматриваете склад, расположенный неподалеку от булочной, о которой 
мы заговорили выше, и не находите на нем муки - это еще не показатель, что булочная сидит 
на голодном пайке. Поищите муку на близлежащих складах (вот если и там нет - тогда пришла 
пора бить тревогу и начинать ставить поблизости фермы!). Если Вы действительно нашли му- 
ку на дальнем складе, то имейте в виду, что булочник летать не обучен и ему надо немалое 
время, чтобы добраться до этого склада и сделать запасы. 
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"Дорожный" Экран 

Вспомните: когда в самом начале нашего рассказа о Settlers II Вы целеустремленно 
щелкали на едва установленный синий флаг с твердым намерением провести от него куда- 
нибудь дорогу, Вы получали экран Activity Window, где, собственно, и предлагалось начать 
строить дорогу (на рисунке 3 - кнопка над Цифрой 1). Выбор был не особенно богат: всего-то 
одна кнопка! 

Однако, если Вы повторно щелкали на синий флаг, который уже был экипирован до- 
рогой, в появлявшемся Activity Window кнопок становилось аж на три больше, чем было pa- 
нее. Их-то мы сейчас и разберем. 

Цифра 2 - Счастливая возможность убрать синий флаг, поставленный там, где его 
лучше было 6 не ставить. 

Цифра 3 - Заслать в район данного синего флага археолога. Археолог может обнару- 
жить чистый питьевой родник, может - какие-нибудь полезные минералы и т.п. 
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Цифра 4 - Заслать в район данного синего флага скаута (то бишь разведчика). Развед- 
чик примется бродить по окружающей территории, осваивая окрестности и уменьшая количе- 
ство черного неисследованного пространства. Ни в каких инструкциях он не нуждается. 

Добавим, что щелкнув на существующей дороге, Вы сможете вызвать этот же экран, 
но в другой форме, и стереть эту дорогу с лица земли. 


ЧЕТЫРЕ ОСНОВНЫХ ЭКРАНА 


В нижней части всего игрового экрана находятся четыре кнопки, вызывающие четыре 
основных игровых экрана (причем кое у кого из этих экранов есть тучи своих собственных 
подэкранов). 

Если смотреть слева направо, то первая из кнопок отвечает за вызов карты, вторая - 
открывает экран "Main Selection", третья активизирует режим конструирования, который с тем 
же успехом можно активизировать нажатием клавиши Space, и, наконец, четвертая кнопка от- 
крывает экран "Post Office". 


Далее мы рассмотрим все, что связано с экранами карты, Main Selection и Post Office. 


Экран Карты 

Если Вы еще не поняли, что за странное амебообразное существо Вы видите перед 
собой, то поясню. Это карта всей той обетованной земли, вокруг которой разворачивается 
данная миссия (или глава, или сценарий - как Вам больше нравится). 


ron Bey ee oR ча Цифра 1 - Получить об- 


м 


щий вид всей земли. 

Цифра 2 - Посмотреть на 
местонахождения всех Ваших 
построек. 

Цифра 3 - Взглянуть на 
дорожную систему колонии 
(колоний). 

И бывает еще четвертая 
кнопка, позволяющая масштаби- 
ровать экран карты. 


Экран Main Selection 

Разработчики игры предлагают расценивать Main Selection как дверь Вашего офиса. 
Другими словами, это общий координационный центр, откуда можно снабдить себя всяческой 
информацией о ходе дел в поселении. А также сохраниться, выйти из игры и т.п. 

Каждая из кнопок вызывает свой собственный экран. 
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Рис. 5 


Цифра 1 - Система распространения товаров - Distribution of Goods. 

Цифра 2 - Транспорт - Transport. 

Цифра 3 - Инструментарий - Tools. 

Цифра 4 - Общая статистика - General Statistics. 

Цифра 5 - Торговая статистика - Merchandise. 

Цифра 6 - Постройки - Buildings. 

Цифра 7 - Общий обзор хранилищ продукции - Stock. 

Цифра 8 - Производительность колонии - Productivity. 

Цифра - Войсковой экран - Military. 

Цифра 10 - Экран кораблей и кораблестроения - Ship Register. 

Цифра 11 - Игровое меню. 

Далее после экрана Post Office мы уделим немного внимания каждому из этих экра- 
HOB. 


Post Office 

Данный экран является экраном сообщений, приходящих по ходу игры. Мы приводим 
его в девственно чистом виде: как Вы видите, по центру экрана красуется надпись "No 
Letters!" (нет посланий). Но это только в самом начале игры. Дальше на экране будет появ- 
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ляться информация о завершении постройки военных зданий, о новых открытиях, о нападени- 
ях враждебных племен, об истощении природных ресурсов и Т.д.. 

Если в самом правом углу информационной строки появляется изображение почтово- 
го голубя, значит, Вы получили сообщение. Маленькая циферка под изображением голубя 
указывает, сколько всего сообщений ждет своей очереди быть прочитанными. Если щелкнуть 
на голубя, откроется окно Post Office. 

3: a. 
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Внизу экрана расположена строка прокрутки. Крайние стрелки служат для перемеще- 
ния на самое первое либо на самое последнее послание. Средние стрелки позволяют просмат- 
ривать послания по одному. 

Когда появятся первые сообщения (а это случится очень скоро, едва Вы начнете иг- 
рать), в левом нижнем углу возникнут еще две кнопки. Кнопка со стрелкой служит для того, 
чтобы переместиться к месту "происшествия". Следующая за ней кнопка с изображением ур- 
ны дает возможность стереть прочитанное и ставшее ненужным сообщение. 

Верхние шесть кнопок - подшивки, то есть фильтры, позволяющие просматривать со- 
общения только заданной тематики. Соответственно, слева направо эти кнопки означают сле- 
дующее: Общая подшивка, Подшивка военных сообщений, Подшивка геологических сообще- 
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ний, Подшивка экономических сообщений, Подшивка сообщений, He вошедших HH в одну из 
основных групп. Последняя кнопка - Текущая миссия. 

В Post Office может храниться одновременно не более 20 сообщений Если число со- 
общений превысит этот лимит, то каждое новое сообщение будет автоматически замещать са- 
мое старое. 


РАЗБОР ЭКРАНОВ ИЗ MAIN SELECTION 


Экран Distribution of Goods 

Есть товары, которые требуются только в одной точке (например, для одной- 
единственной булочной, потому как в поселении других нет). Все прочие товары имеют свою 
сеть распределения, и для них нужен экран, показанный на рисунке 7. 

Верхние шесть значков соответствуют тому, что на них изображено, символизируют 
определенный вид ключевой для жизни колонии продукции. Это (слева направо) пища, зерно, 
железо, уголь, доски и питьевая вода. 

Чтобы увеличить либо уменьшить добычу того или иного типа продукции, сначала 
выберите его значок из списка, затем найдите соответствующее его проявление в находящейся 
ниже диаграмме (на рисунке изображены диаграммы гранита, угля, железа и золота). 

Щелкайте на значок "+", чтобы увеличивать производство/добычу, либо на 
уменьшать. Проще некуда. 

Потому как изначально все эти величины поставлены на оптимальные, то изменять 
их, в принципе, крайне нежелательно. Если же Вы набрались-таки смелости и попеременяли 
все, что могли, а потом Ваше хозяйство начало интенсивно деградировать, то специально для 
Вас есть такая кнопка, которая называется "Defaults". Она находится в нижнем правом углу 
экрана. Ее задача - восстанавливать все исходные величины, какими они были в начале мис- 
сии. 
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Экран Transport 

Пробки на дорогах - вещь неприятная. И хочется про Hee забыть, как если б и не было 
их вовсе на свете, ан нельзя. Забудешь - такая кутерьма заварится, вовек не разберешься! Ведь 
оно как: колония дозарезу нуждается в зерне (или еще в чем-нибудь - не важно) и надо бы его 
поскорее везти. Так нет - застревает Ваше зерно в пробках и ждет - не дождется своей очере- 
ди, когда мимо синего флага, где произошло столпотворение, будут провезены телеги < от- 
нюдь не самыми необходимыми товарами. Что делать в таком случае? 

Как Вы уже поняли, в таком случае надо вызывать окно Transport. 


en ne ees AE NE чу 


# 


Transport | 


Рис. 8 
Здесь Вы видите лестницу товаров. Эта лестница означает очередность провоза TOBa- 
ров через дорожные перетасовки. Первым провозится товар, стоящий выше всех в списке и 
т.д. Чтобы поменять очередность, выберите мышкой нужный товар и щелкайте на стрелки, 
находящиеся справа, чтобы изменить его местоположение. 


Значок в виде двух стрелок, сходящихся в одной линии, означает восстановление ис- 
ходного порядка. 
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Экран Tools 
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Окно — Инструментария 
показывает, какие предметы в 
данный момент нужны в большей 
степени, какие в меньшей. Пока- 
зано это на диаграммах, где зеле- 
ная заполненность полосы озна- 
чает нужность товаров. 

Имеющиеся здесь уста- 
новки можно видоизменять, вли- 
яя тем самым на ход производст- 
ва в колонии. Как это делать - чи- 
тайте в информации о предыду- 
щих экранах, где применяется 
подобная же система настроек. 

Кнопка, располагающая- 
ся в нижнем правом углу, BO3- 
вращает все параметры к исход- 
HEIM. 


Экран General Statistics 
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Рис. 10 

Под свитком находится ряд кнопок. Они означают следующее: Величина колонизиро- 
ванных земель, Число построек, Величина населения, Товаронасыщенность, Военная мощь, 
Богатство колонии, Производительность и Поверженные враги. Здесь не более, чем просто 
информация, которая может быть интересна. Информация дается и для Вас, и для Вашего оп- 
понента (портрет вождя противника находится вверху экрана рядом с Вашим). 

Внизу находятся четыре кнопки, определяющие временной масштаб графика. 

Как только союзник атакует союзника, они становятся врагами. Это отображается и 
на графиках, так что пусть Вас не смущает, что график в какой-то момент поменял свой цвет. 
Значит, в этот час друг стал врагом - только и всего. 


Экран Merchandise Statistics 
Данное окно подобно предыдущему и функционирует похожим образом. Единствен- 
ное отличие - здесь представлена только Ваша нация и никакая другая. Щелкните на значок, 


где Вы хотели бы получить информацию, и появится соответствующий статистический гра- 


фик. 
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Рис. 11 


Экраны Stock и Productivi 

Далее следуют экраны Stock и Productivity. Первый показывает данные о торговом за- 
пасе (т.е. попросту о запасе товаров) колонии. Второй перечисляет все существующие типы 
производств с указанием средней производительности. 


Нет смысла подробно останавливаться на этих экранах, поэтому сразу перейдем к 
следующему. 


Экран Military 

Вероятно, Вас не удовлетворяет боевая готовность войск, не удовлетворяет то, как по- 
зорно ведут они себя во время боя. Экран Military позволяет если не избавиться от подобных 
проблем, то хотя бы несколько притушить их. 

Рассмотрим экран сверху вниз, от верхней диаграммы к нижней (всего 7 диаграмм). 

Диаграмма 1. Здесь определяется возраст, начиная с которого призывают на службу. 

Диаграмма 2. Установите, каким солдатам первым выходить на защиту здания, когда 
оно подвергается штурму, - более слабым или более опытным. 

Диаграмма 3. Отрегулируйте, как реагируют солдаты на нападения противника: ухо- 
дят в глухую оборону либо переходят в контратаку. 

Диаграмма 4. Укажите, сколько солдат от каждого из бараков принимают участие в 
наступлении. 

Диаграмма 5. Решите, насколько хорошо охраняются (имеется в виду, укомплектова- 
ны солдатами) здания внутри страны. 

Диаграмма 6. То же самое, но для военных сооружений в средней зоне. 
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Диаграмма 7. To же самое, HO для приграничных сооружений. 
Правая нижняя кнопка служит для восстановления всех значений к исходным вели- 
чинам, каковые были в самом начале миссии. 


Экран Ship Register 
Данный экран приобретает смысл не раньше, чем Вы обзаводитесь собственной фло- 


тилией. Здесь Вы можете просмотреть все имеющиеся на вооружении корабли вместе с их 
грузом (первые четыре кнопки, считая слева). Кроме того, Вы можете найти на карте сам ко- 
рабль (пятая кнопка) либо посмотреть на порт, в который он плывет (шестая кнопка). 
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КОРАБЛИ И МОРСКИЕ ПУТЕШЕСТВИЯ 


Мореплавание начинается с создания мелких лодчонок, которые исследуют водные 
окрестности. Лодки могут преодолевать только небольшие участки моря. Доки будут автома- 
тически создавать лодки, пока не получат от Вас приказ возводить нормальные большие ко- 
рабли. Добавлю, что лодки не предназначены для перевозки людей - только для товаров. 

Корабль служит для преодоления больших водных пространств. Корабль может ис- 
пользоваться и как разведчик, выявляя новые территории и снимая "черноту непознанного" с 
карты. 

Щелкните на гавань - этим Вы вызовете экран гавани, потом на кнопку Start 
Expedition. Далее происходит экипировка корабля; после нее требуется в окне Ship Register 
указать одно из шести направлений движения корабля и - отдать приказ об отплытии. 

Корабль немедленно отправится в плавание в заданном направлении. 

Когда корабль наткнется на затерянный в море остров либо на доселе скрытую око- 
нечность другого материка, Вы получите сообщение об этом (прочесть можно в Post Office). 
Постройте гавань на новом месте, и автоматически начнется движение между двумя гаванями: 
родной и новооткрытой. Вам не придется волноваться о том, чтобы загружать корабли, - до- 
тошливые поселенцы разберутся во всем сами. 

Корабль способен везти до 40 человек или предметов за одно плавание. 


ПОСТРОЙКИ: КЛАССИФИКАЦИЯ 


Здесь мы с Вами попытаемся систематизировать всю ту многоречивую информацию, 
которая связана со встречающимися в Settlers П постройками. Использовать приводимые ниже 
данные целесообразно как справочный материал. 


В приводимых таблицах колонки имею следующие значения: 

Название постройки - английский и русский варианты употребляющегося в игре на- 
звания. 

Работник - наименование тех, кто работает в данной постройке. Солдаты - указание 
максимального количества солдат, могущих обосноваться в постройке. 

Орудие - предмет, используемый работником. 

Товар - то, что данная постройка производит. 

Материал - расходный материал, требующийся для строительства данной постройки. 

Сырье - есть постройки, добывающие сырье из самой природы. Например, колодец 
или рыболовецкое хозяйство. Для них сырье не указывается. И есть те, кто обрабатывает то, 
что добыто из природы. Например, лесопилка перерабатывает бревна. Бревна здесь - сырье. 

Площадь ($) - указание на занимаемую постройкой территорию. Сокращения: М - 
малая постройка, С - средняя, Б - большая. 


Производственные постройки 


Название постройки _|Работник |Орудие _ |Товар _ Матер. |Сырье 5 
Woodcutter/Jlecopy6xa Лесоруб Tono Бревна Д M 
Forester/JIecHuyecTBo Лесник Лопата Лес Д М 
|Опапу/Каменоломня |Каменщик _ [Кирка |Камни 1 | м |1 
ТЕвегу/Рыболовецкое х-во |Рыбак |Удочка, леска|Рыба 1Д | IM_ | 
|Ншмегу/Охотничьи угодья |Охотник |Лук | Мясо И | м | 
[Well/Konozeu |Юбслуга ] |Вода Iq | м1 
{Sawmill/Jleconunka |Пильщик |Пила |Доски IK, 7 [Бревна Ic | 
[Slaughterhouse/Cxoto6oiina [Мясник |Секач |Ветчина _]К,Д |Свиньи Ic | 
МИИМельница | Мельник | | Мука IK, Д |Зерно Ic | 
|ВаКегу/Пекарня |Пекарь |Скалка |Хлеб IK, 0 |Вода,мука Ic | 
[Iron Зтекег/Железоплавильня |Плавильщик |Тигель |Железо  |К,Д |Жел.руда Уголь |[С_ | 
[МеаКуогкз/Металлофабрика _| Металлист Клещи [Инстр. IK, | Доски, железо |C | 
о завод Ека eee Meun, aes д peers уголь Ё | 
ты 
МтУМонетный двор | |Тигель |Монеты _|К,Д |Золото, уголь __|С__] 
1 ЗгемегуЛивоварня Пивовар | |Пиво IK, Д |Вода, зерно. IC | 
[Farm/Depma |Фермер |Коса [Зерно IK, | 15_] 
Pig Еапп/Свиноферма Свиновод (СВИНЬИ К, Д Зерно, вода Б 
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Название постройки |Работник (Орудие |Товар |Матер. |Сырье $ __ 
[Donkey Breeder/epma ослов [Ословд | |0ль_ КД  [Зерновоа — |Б | 


ie a о 
рабли 


Примечания 


Прим. к Woodcutter: Лесорубка приобретает смысл только тогда, когда есть лес. 

Прим. К Forestry: Лесничество восполняет лесные насаждения, уничтожаемые разви- 
тием поселения. 

Прим. К Quarry: Разрабатывается преимущественно гранит. Его легко найти везде, где 
скалистые окрестности. 

Прим. К Fishery: Рыболовецкое хозяйство имеет смысл ставить там, где водоемы бога- 
ты рыбой. 

Прим. К Huntery: Ставьте охотничьи угодья там, где можно найти животных (к слову 
говоря, последние положительно относятся к деревьям). 

Прим. К Well: Используйте геолога, чтобы обнаружить источник свежей воды. 

Прим. К Shipyard: Вы можете построить доки, не имея гавани. Но тогда от лодок будет 
мало проку. Из чего следует вывод: вместе с появлением первого корабля гавань должна уже 
быть функциональна. И вот еще что: лучше строить доки не в узких водяных перешейках- 
заторах, а там, где кораблю есть простор для маневра. 


Военные постройки 


Название постройки Солдаты Оружие | Материал | Площадь 
| Barracks/Bapaxu | До2 солдат | | д | м | 
| Сиаг4Воизе/Сторожевой бастион | До 3 солдат | | кд | м | 
Watchtower/Ctopoxkesaa башня До 6 солдат К, Д 
К, Д 


Lookout Томег/Смотровая башня | Разведчик [Лк дм | 


Примечание к Lookout Tower: Смотровая башня позволяет наблюдать за территорией 
противника. Это удобно и в нападении, и в обороне. СааршИКатапульта Обслуга Камни К, Д 
С. 


Складские сооружения 


Название постройки | Материал | Площадь 
| Storchousc/Cknan | кд [С | 
Harbor Building/Capans К, Д Б 


Кроме Toro, к складским помещениям относится Headquarters, штаб. Штаб - самая 
первая постройка, с него начинается становление и развитие поселения. Строить Штаб не тре- 
буется - он дается изначально. Штаб выполняет функцию склада. Штаб надо тщательно обере- 
гать от нападений противника. Если потерен Штаб, игра считается проигранной. Игрок может 
определять, сколько солдат будут защищать его Штаб, если, кроме Штаба, больше ничего не 
останется. 


Рудники 


Gold - Золотоносный рудник 

Гоп Оге - Добыча железной руды 

Coal - Разрабатываемое угольное месторождение 

Granite - Гранитный рудник 

Рабочий: горняк. Орудие: кирка. Товар: золото, железная руда, уголь, гранит. Сырье: 
ветчина, хлеб или рыба. Материалы: камни, доски. Площадь: зависит от места. 

Рудники можно строить только там, где в режиме конструирования (клавиша Space) 
отображаются скрещенные молот и кирка. Не стройте рудники наобум - пусть сначала геолог 
выяснит, какой род полезных ископаемых находится в данном месте. 
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РАСКЛАДКА КЛАВИАТУРЫ 
(для двух игроков) 


Space /2nd player: Keypad-1/ - Режим конструирования. 
С (2nd player: Keypad-2) - Названия построек. 

Н - Перейти к Штабу. 

L (2nd player: Keypad-5) - Посмотреть карту. 

М (2nd player: Keypad-4) - Открыть окно сообщений. 

Р - Пауза. 

$ (2nd player: Keypad-3) - Производительность построек. 
Z (2nd player: Keypad-6) - Масштабирование. 

Fl -Загрузить игру. 

F2 - Сохранить игру. 

F8 - Прочесть файл раскладки клавиатуры. 

F9 - Прочесть файл "What's new" 

Е10 - Включить СО аудио плеер. 

Е 1 - Midi плеер. 

Е12 - Открыть окно опций. 

Alt-Q - Выход из игры. 

Alt-W - Закрыть окно. 

ESC - Закрыть окно/отмена команды. 

Курсорные клавиши (стрелки) - Скроллинг карты. 


В окне сообщений: 


Del - Стереть сообщение. 
С - Перейти к району, где произошло событие. 
+/- - Следующее/предыдущее сообщение. 


SPACE QUEST 6 


Фирма - Sierra On Line. Год выпуска - 1995. 


ТРЕБОВАНИЯ К ОБОРУДОВАНИЮ: 
AT 386, 25Mru, 4 Мб ОЗУ, видеокарта BUS, ISA, Built-in, VLB или РС! 512 Кб. 


ИНСТАЛЛЯЦИЯ: 


Из DOS запустить программу с устройства, на котором находится дистрибутив (CD 
ROM или винчестер) шз{аП.ехе. Появится информирующая надпись: “Эта программа опреде- 
ляет спецификацию и тип оборудования Вашего компьютера и инсталлирует игру. Если Вы 
добавите в компьютер новое оборудование или если окажется, что установки были сделаны 
неправильно, то запустите ее снова. Нажмите ENTER для продолжения или Esc для сброса...”. 

После нажатия клавиши “Ввод” появится следующее сообщение: “Выбор диска. Вы- 
берите диск для инсталляции из перечисленных ниже 

С: ***** МБ 

О: *****МБ, используйте клавиши “вверх- вниз” курсора и нажмите ENTER, чтобы 
выбрать. (Звездочки показывают количество свободного пространства на диске). Выберите 
диск. 

Следующее сообщение: ”Выберите инсталляцию. Если Вы хотите поменять некото- 
рые установки, используйте курсорные клавиши “вверх-вниз” и ENTER для выбора”. 

В данный момент можно установить звуковую карту. Музыка: Sound Blaster / Ad-lib 
(или совместимые), замена Sound Blaster / Ad-lib, Sound Blaster Pro, Pro Audio Spectrum, Roland 
MT-32, МТ-100, LAPC-I, CM 32L или CM-64, музыкальный драйвер MIDI. (Галочкой отмече- 
ны те установки, которые могут быть поддержаны Вашим компьютером). Audio - Pro Audio, 
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Pro Audio Spectrum, Pro Audio 16, Sound Blaster. Выбор осуществляется клавишами курсора и 
ENTER. 

После установки звуковой и музыкальной карт выберите “Принять установки и начать 
инсталляцию” (или “Вернуться к установкам по умолчанию”, или "Прекратить инсталляцию и 
вернуться в DOS”.) 

На этом процесс инсталляции закончен. Можно играть. 

Эта игра является прекрасным продолжением серии игр о приключениях Роджера 
Вилко. 

Игра начинается с момента, когда Роджер Вилко предстал перед судом космической 
федерации Стар Кон. Его обвиняют в самовольном оставлении своего поста, отклонении от 
условий миссии, использовании инвентаря не по назначению, дезинтегрировании старшего 
офицера, связь с женщиной по званию выше и проникновение в вечность без допуска. 

За все эти прегрешения суд приговорил Роджера Вилко к лишению звания капитана, 
исключению из академии Стар Кон и изгнанию его из федерации Стар Кон. Казалось бы, пе- 
чальный конец, но за возвращение Эврики и спасение экипажа суд смилостивился и постано- 
вил оставить его в федерации и назначить на прежнюю должность санитара (мусорщика) вто- 
рого класса. 

В этой должности Роджер и работал на уровне 8 (столовой) базы Дельта Бурксилион. 
Однажды за успешное проведение операции “Дорога ложка к обеду” командир поощрил всех 
работников уровня 8 увольнением на Полисорбат LX (в дальнейшем - просто Полисорбат) - 
планету развлечений, азартных игр и дешевой выпивки. А в это время в заброшенном домике 
на краю вселенной коварная Сарпей вынашивала планы о возможности получить бессмертие. 
В этом ей должен помочь доктор Белюкс. 

Осчастливленный возможностью отдохнуть, Роджер Вилко смело зашел в транспор- 
тер и оказался через некоторое время ... по пояс в земле на Полисорбате. 

С этого момента Вам и предоставляется возможность проявить свои способности в 
роли Роджера Вилко. 

Для управления в игре предусмотрена система меню (слева направо): 

Ноги, глаза, руки, рот, карман, помоги, меню. Чтобы выбрать тот или иной пункт в 
меню (преобразовать свой курсор управления), необходимо курсор мышки подвести (или с 
любым другим изображением, возможно, с изображением последнего действия) к окошку ме- 
ню и нажать левую кнопку мыши. Курсор примет вид рта или руки и т.п. Как использовать 
возможности преобразования курсора управления? 

Ноги необходимо выбирать для перемещения Роджера по экрану. В том случае, если 
с данного места можно уйти на другой экран, при “наплывании” курсора на место выхода 
курсор с ножками превратится в курсор с надписью “Выход” (“Exit”). Для указания переме- 


щения по экрану необходимо перевести курсор с ножками в необходимое место и нажать ле- 
вую кнопку мыши. 


Глаза необходимы для получения информации об объекте. Переместите курсор на 
объект, нажмите левую кнопку мыши и появится текстовая информация об объекте. 

Руки необходимы, чтобы взять предмет (инвентарь) в карман или для нажатия на 
какую- либо кнопку или открытия, отодвигания и т.п. предметов, ящиков, коробок. 

Рот используется для разговора, еды ит.д. 

Те предметы, которые Роджер взял руками, попадают в карман. Выбрав это око- 
шечко меню и нажав левую кнопку мыши, Вы можете просмотреть свой карман, в котором, в 
свою очередь, есть своя система меню, похожая на предыдущее с той лишь разницей, что 
здесь есть окошечко выделения (взять из кармана) и окошечко выхода из кармана. 

Пункт в меню “помоги” расскажет о назначении других кнопок меню. 

Если же Вы выберете пункт “меню”, то раскроется диалоговое окно: 
запись - для сохранения достигнутого места (уровня) в игре; 
чтение - для загрузки игры с ранее установленного места; 
О $06 - об игре (ничего не значащая информация); 
помоги - аналогична окошечку в первом меню, только применима в этом; 


речь - наличие красных полосок по бокам говорит о том, что компьютер общается с Вами, 
используя титры; 
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текст - наличие красных полосок по бокам говорит о TOM, что присутствует и голосовое со- 
провождение титров; 

сдвиг - наличие сдвига в текстовом окне; 

выход - выход из игры в DOS; 

игра - возвращение в игру. 

Кроме этого, с правой стороны имеются настройки скорости перемещения Роджера, 
уровень детализации изображения, громкости звука, музыки, скорости выдачи текстовой ин- 
формации. 

Если выбрать первые два действия (запись, чтение), то откроется очередное окно: 
считать - записать положение в игре; 
удалить - удалить записанную игру; 
сменить каталог - если возникнет необходимость в том в случае, если Вы часто сохраняете 
игру под разными именами; 
не хочу - если Вы передумаете работать в этом окне. 

Кроме описанных выше окон меню, на экране во время игры имеется поле для тексто- 
вой информации (ниже основного меню управления), окна выбранного предмета из кармана - 
справа внизу окна заработанных очков. 

Чтобы применить выбранный из кармана предмет (инвентарь), необходимо перевести 
на него курсор и нажать кнопку мыши; при этом вид курсора изменится: в нем появится уп- 
рощенное изображение выбранного предмета. Затем направьте это видоизмененный курсор на 
то место, где Вы хотите применить предмет и нажмите левую кнопку мыши. 

В описании приведены значения очков после выполнения какой-либо операции. Это 
ориентировочные значения, но меньше, чем они есть, - нежелательно: значит, Вы что-то не 
выполнили и это может аукнуться в будущем. 

Еще один совет: почаще сохраняйтесь (а по заполнению каталога просто смените его 
и сохраняйтесь дальше). 

Итак... 


Схема прохождения эпизодов игры 


Лаборато- 
рия А 
о- 
Магазин Кишечник 
Шлюзы 
Космопор. Космос 
Тошнотв. Лаборато- Лаборато- 
Шлюзы 
Космопор. 
Голоком- 
ната 
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Что необходимо сделать Роджеру, чтобы вылезти из земли? 

Подождите, пока мимо не пройдет слева направо человекообразный робот (андроид). 
Когда он пойдет справа налево, примените на нем курсор в виде руки - Роджер схватится за 
робота и тот его вытащит из земли. За это Вы заработаете 10 очков. В правой части экрана 
увидите полуразрушенный велосипед (если сомневаетесь - посмотрите на него с помощью 
глаза). Применив на нем курсор в виде руки, получите идентификационную карточку агента 
службы безопасности Стар Кона, правда, пока на чужое имя. (+3 очка). 

Побродите по улицам и найдите передвижную фотолабораторию. Применив на ее 
дверце курсор в виде руки, зайдите и сфотографируйтесь (+3 очка). 

Откройте карман, выберите фотографии и примените их на идентификационной кар- 
точке - Ваша фотография появится на карточке. Документ готов (+5 очков). 

Побродите по городу, зайдите в игорное заведение АВСАПЕ, выйдите обратно на 
улицу - увидите охотника в длинном плаще, блуждающего по улицам. 

Догоните и поговорите с ним, используя курсор в виде рта. (+1 очко). Выяснится, что 
он ищет сбежавшего Дроида - андроида из жидкого металла (чтоб было понятно - полная ана- 
логия Терминатора 2). Охотник предложит Вам помочь поймать Дроида и за это будет запла- 
чено ни много ни мало 50 багзоидов (баксов то есть). Если Вы согласитесь поискать Дроида - 
получите еще 1 очко. 

Теперь идите в бар Orion, переведите курсор с ножками в правую часть экрана и на- 
жимайте левую кнопку мышки до тех пор, пока не покажется круглая горизонтальная пло- 
щадка на уровне пола - лифт, зайдите на него и направьте его вверх - на второй этаж. Там в 
левом дальнем углу сидят и травятся наркоманы. Подойдите к ним, возьмите в кармане иден- 
тификационную карту и примените ее на наркоманчиках -помашите ей перед их носами. За 
это получите 3 очка и свободный столик с баллоном и шлангами. Возьмите баллон с помощью 
курсора в виде руки и примените его на трубе в углу комнаты - Роджер перенесет баллон и 
присоединит его к трубе. 

Спуститесь вниз на первый этаж и подойдите к стойке. Поговорите с барменом, пока- 
жите свою идентификационную карточку, он предложит Вам на выбор несколько напитков - 
выберите особый (специальный). Пока бармен будет заниматься приготовлением напитка, 
зайдите за стойку и подойдите к холодильнику. Откройте его с помощью курсора в виде руки, 
рукой возьмите в верхней части холодильника формочки для приготовления льда. Закройте с 
помощью руки дверцу холодильника. Подойдите к трубам с краниками, которые находятся 
правее холодильника. Один из них “пустой” - при открывании ничего не брызгает. Закройте 
его с помощью руки, затем опять с помощью руки отломайте под краном трубу и отогните его. 

Войдите в карман, примените руку на шлангах - они распутаются.. Выберите шланги 
и примените их на трубе в левом углу бара, а затем на отогнутой трубе возле бармена за стой- 
кой. Поднимитесь на второй этаж и подойдите к баллону. Наведите курсор в виде руки на вен- 
тиль баллона и нажмите кнопку мыши - Роджер открыл кран. 

Спуститесь вниз и в самой правой части экрана увидите дверь. Примените на ней кур- 
сор в виде ножек - через несколько попыток Роджер выбьет дверь. К этому времени газ из 
баллона через построенную Вами систему шлангов и труб попадет в подвал, в котором, кста- 
ти, и находится Дроид. Газ заморозил андроида. Поднимите кусок трубы на полу и примените 
его наандроиде. “Асталависта, бэби,” - терминатор рассыплется на кусочки. (К этому времени 
у Вас должно быть не меньше 78 очков). 

Войдите в карман, выберите совок для сбора мусора и примените его на осколках ан- 
дроида (+5 очков, долго не тяните, а то андроид соберется в робота опять). 

Войдите в карман, выберите совок с мусором и примените его на формочках для при- 
готовления льда (86 очков). Пройдите к бармену, покажите опять свою идентификационную 
карточку, выберите особый напиток и, пока бармен занят его приготовлением, откройте холо- 
дильник с помощью руки, выберите в кармане лед, поместите его в холодильник для замороз- 
ки, затем достаньте его и идите на улицу. Там у выхода из бара повстречаете охотника. Пого- 
ворите с ним и отдайте лед, получите свои 50 багзоидов и идите в ARCADE. 

Подойдите к самому здоровому парню, стоящему отдельно от остальных игроков. Его 
имя Дьюрквард. Используя курсор в виде рта, поговорите с ним. Он предложит поиграть с 
ним на игровом автомате “Студж Файтер 3”. За победу над ним он предложит 300 багзоидов. 
Примите его вызов, выбрав в открывшемся меню верхнюю строку. В игре Вы не сможете по- 
бедить Дьюркварда. После поражения, при очередной попытке заманить в игру еще раз, от- 
ветьте отрицательно, выбрав нижнюю строку меню. 


181 


Выйдите на улицу и побродите по городу, пока не встретите Sumo. Используя курсор 
в виде рта, поговорите с алкоголиком (92 очка). За бутылку ликера Элмо предложит пароль 
для увеличения мощности ударов при игре на автомате “Студж Файтер 3”. 

Зайдите в магазин “BOOT LIQUOR”. Поговорите с продавцом, используя пиктограм- 
му рта. Войдите в карман, выберите монеты и используйте их на продавце. Он Вам даст бу- 
тылку ликера (1 1704KoB) 

Выйдите на улицу, подойдите к сидящему неподалеку Элмо. Войдите в карман, выбе- 
рите бутылку ликера и примените ее на алкоголике(124очка). Элмо отдаст инструкцию. Вой- 
дите в карман и, используя пиктограмму глаза, посмотрите на инструкцию. В ней Вы найдете 
пароль, с помощью которого на клавишах управления игры на автомате откроется панель, за- 
крывающая специально кнопку. Если на нее нажать в время удара, его мощность усилится на 
порядок. Пароль устанавливается непосредственно перед игрой, когда на экране уже видны 
клавиши управления. Необходимо с помощью мышки нажать на кнопки, расположенные 
справа в следующей последовательности: АВВАСАСА. За просмотр инструкции Вас преми- 
руют: в общей сумме должно быть не менее 133 очков. 

Зайдите опять в зал игровых автоматов, поговорите с Дьюрквардом, согласитесь с 
ним поиграть, в игре установите пароль и, используя волшебную кнопку, победите его. Ему 
придется отдать 300 багзоидов. Сумма денег в кармане будет не менее 331 багзоида, а очков - 
140. 

После того, как Вы получили деньги, выйдите на улицу и пройдите к гостинице, зай- 
дите в нее, подойдите к администратору и, используя пиктограмму рта, поговорите с ним (141 
очко). Войдите в карман, выберите деньги и примените их на администраторе. Роджер распи- 
шется в книги посетителей гостиницы. После этого, используя пиктограмму руки, возьмите со 
стола ключ (144 очка) и идите в лифт. Ваша комната (с пометкой /) будет самая левая, дальняя 
от входа (ее номер можно прочитать на ключе, используя пиктограмму глаза в режиме карма- 
на). Примените ключ на замке двери (147 очков). В этот момент два здоровых парня, сидев- 
ших в холле гостиницы, когда вы входили, похитят Вас. Вы очутитесь в незнакомой комнате 
со связанными руками. 

Выберите пиктограмму руки и примените ее на ключе, висящем на гвоздике на холо- 
дильнике справа (152 очка). Ключ упадет и его заберет похититель. Тогда используйте пикто- 
грамму на гвоздике (155 очков). 

Войдите в карман, выберите гвоздь и примените его на наручниках - Роджер освобо- 
дится (160 очков). Пройдите в правый дальний угол и, используя пиктограмму руки, снимите 
висящий на стене плакат (165 очков). Заберите его (166 очков). Войдите в карман, выберите 
плакат и примените его на полу -Роджер положит плакат на пол. Используя пиктограмму ру- 
ки, укажите на этот плакат и Роджер начнет танцевать на нем (171 очко), создавая при этом 
электростатическое поле. 

Используя пиктограмму в виде руки, укажите на заднюю часть шеи охранника - того 
убьет электростатическим зарядом (176 очков). 

Подойдите к кондиционеру - увлажнителю, стоящему на полу справа от стола. Ис- 
пользуя пиктограмму руки, поищите и возьмите неисправный Модди (BURLESQUE) (177 оч- 
ков). У валяющегося посреди комнаты похитителя, используя пиктограмму руки, поищите и 
возьмите ключ от двери комнаты. (178 очков). 

На столе, используя пиктограмму, руки возьмите датакодер. Кроме того, на столе в 
ряду стоят CD - диски. Используя пиктограмму глаза, а затем руки, поищите и возьмите попу- 
лярный Techtronics СО 3DOA (181 очко). Используя пиктограмму руки на компьютере, сядьте 
за него. Выберите в кармане СО диск и примените его на СО ROMe (184 очка). Поищите на 
диске информацию о том, как починить датакодер, запишите ее себе на будущее (или прочи- 
тайте дальше описание игры). Укажите курсором на выход и встаньте из-за компьютера. 

Войдите в карман, выберите ключ и примените его на замке двери (187 очков). Прой- 
дите в другую комнату. В ней за другим компьютером сидит второй похититель -Нигел, кото- 
рый увидев Вас, промычит несколько ругательств и успокоится - Вы никуда не денетесь, так 
как на выходе из комнаты установлено защитное поле. 

Справа от Нигела на полу Вы заметите коробку. Используя пиктограмму руки, забе- 
pute из нее другой Mogan - CHURLISH (188 очков). 

Войдите в свой карман, выберите наклейку на одном из Модди и примените ее на на- 
клейке другого. Отдайте измененный Модди CHURLISH Нигелу (197 очко) - тот страшно об- 
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радуется и покажет небольшой стриптиз, а потом куда-то радостно убежит, оставив Вам все 
свои вещи. 

Используя пиктограмму руки, поднимите ремень Нигела (200 очков). Войдите в кар- 
ман и, используя пиктограмму руки на правом блоке, висящем на ремне Нигела, отцепите его 
(201 очко). Выберите в кармане именно этот блок и примените на нем пиктограмму руки: 
проще говоря, нажмите кнопку на этом блоке - выключится защитное энергетическое поле у 
выхода. (205 очков). Войдите в карман и, используя пиктограмму руки, снимите левый блок с 
ремня, который с “усиками” (206 очков). 

Что делать дальше, как вернуться на корабль Стар Кона? 

Для этого войдите в карман, используя пиктограмму руки, возьмите датакодер, на- 
жмите на кнопку ОРЕМ (открыть). Вы увидите монтажную схему. Ранее Вы читали на диске 
раздел о починке датакодера (я просил Вас записать, как это сделать). Для ленивых сообщим, 
что, используя пиктограмму руки, можно перетаскивать элементы схемы за датокодер (слева 
от него на черном экране) и оставлять там этот элемент, а на его место Устанавливать элемент 
из другого места на схеме, кроме того можно переключать включатели справа. Вам требуется 
установить элементы и включатели так, как указано в таблице на следующей странице. 

За починку датакодера получите премиальные очки (219). Используя пиктограмму ру- 
ки в меню кармана, нажмите на закрытие датакодера, а затем включите его. Через некоторое 
время на выступ перед выходом приземлится космический челнок и оттуда выскочит Ваша 
спасительница Стелар. Вы сможете наблюдать встречу двух старых друзей, а, может, и не 
только друзей, но и .... 


Через некоторое время Стелар и Роджер окажутся на базе. 
ЧИП | ПЛАСТИН | МНОЖЕСТВА | ВК 


| А | ВЕ | Spn | 9 | 
|B | TT | Den [7 | 
Lc | Р5 | Еег [1 Г 
D FC Re 5 
E SE Dim 3 


Прибыв на базу, Вы окажетесь в так называемом тошнотворном заливе, своеобразной 

комнате-лаборатории, где хозяин - некое аморфное существо с именем Джебба. 
Поговорите с Джеббой, используя пиктограмму рта (226 очков), и убедите его в необходимо- 
сти изучить приобретенный ранее с ремня Нигела блок, скорее - “усики с него”, которые ка- 
жутся Вам подозрительными. Вообще, все очень странно - кому надо было, чтобы Вас похи- 
тили? После того, как высокое разрешение получено, выберите в кармане этот странный блок 
и примените его на крайнем левом столе оборудования посреди комнаты - это сканер, в чем 
можно убедиться ‚ используя пиктограмму глаза на нем. 

Проведите сканирование (231 очко), распечатайте дата карту и, используя пиктограм- 
му руки, заберите ее себе в карман (232 очка). Выберите ее в кармане и используйте на пульте 
управления транспортера слева у выхода из комнаты (235 очков). 

На экране Вы увидите пульт управления транспортировки, связи и коммуникаций. 
Ниже приведено описание пульта. Далее в игре используйте это описание, чтобы попасть в ту 
или иную комнату или место. Итак... 


В нижней части экрана меню из четырех строк: 
* телепортер 

® СВЯЗЬ 

* база данных 


* киберфункции (которые не надо выбирать - они все равно никогда не работают). 


Телепортер (служит для перемещений на базе): 
1. Мост (капитанский мостик командира корабля Стар Кона). 
2. Мост (тюрьма). 
3. Уровень 8 (столовая). 
4. Голокомната (место для голографической связи). 
Еще: 1. Каюта Роджера. 
2. Выход в космопорт. 
3. Тошнотворный залив. 
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4. Телепортер. 
5. Еще (переход в предыдущее меню). 


Связь - используя этот пункт, можно просмотреть все сообщения, полученные за по- 
следнее время. 

База данных - содержание (согласователь ДНК, известные расы, назад); функции 
корабля (голосвязь, репликатор еды, назад); научные данные (последние медицинские, перио- 
дическая таблица, назад). Этот пункт меню необходим для получения информации о голосвязи 
(проект “Vulgar Nerve Pinch”, пароль входа в программу - 5551212) и о косвенном намеке на 
проект “Бессмертие”, проводимым некой Сарпей. 

Далее по игре... 

Используя транспортер, переместитесь в каюту Роджера. Просмотрите сообщения 
связи. Вы увидите, что Вас зачем-то искал командир и приказал явится к нему на Дельта Бур- 
KCHJIOH. 

Для этого с помощью транспортера переместитесь к телепортеру. Робот, управляю- 
щий им, уже в курсе и через некоторое время Вас транспортируют на Дельта Бурксион. 

Вы окажетесь в лаборатории А , встретите там командира, который пошлет Bac на pa- 
боту в квартиру Сарпей. 

Войдите в лифт и, используя пиктограмму руки на пульте управления лифтом, выбе- 
рите вторую строку сверху с надписью “Квартиры”. 

Выйдите из лифта вправо и увидите прикованную к кровати Сарпей, которая вместо 
того, чтобы поздороваться, сразу же начнет отчитывать Вас за опоздание. После внушитель- 
ного монолога она распорядится убраться в квартире: возьмите, используя пиктограмму руки, 
швабру (241 очко), приберите в квартире, почистите унитаз (242 очка) и узнайте, чего она еще 
хочет. Сарпей попросит Вас лекарство. 

Подойдите в ванной к навесному шкафчику, откройте его, используя пиктограмму ру- 
ки, и пошарьте в нем. Не знаю, что Вы там найдете, но из вентиляционного отверстия в ком- 
нате пойдет газ неизвестного состава (245 очков), от которого Роджер начнет кашлять и зады- 
хаться. 

Пока он не отдал концы, используя пиктограмму руки, возьмите часть гидравлическо- 
го подъемника под кроватью Сарпей и, выбрав его в кармане, примените на дверях лифта ме- 
жду створками (248 очков). Надо решиться прорваться между удерживаемыми гидравличе- 
ским устройством дверцами лифта. И в этот момент из транспортера в комнате вываливается 
Стелар - друзья познаются в беде. 

Она помогает Роджеру прорваться в лифт, но сама не успевает - дверцы захлопывают- 
ся. Сколько не бился Роджер в дверь, не стучал, открыть лифт не удалось. Через какое-то вре- 
мя по ту сторону двери прогремел взрыв. 

И вот Вы уже на похоронах Стелар. После речи командира, выбрав в кармане текст и 
применив его на фигуре самого Роджера, прочитайте последние слова верному другу (256 оч- 
ков). 

После похорон через транспортер переместитесь в каюту Роджера и посмотрите со- 
общение по связи. Ба! Да это же живая Стелар! Значит, она не умерла. 

Переместитесь с помощью транспортера на Мост 1 (капитанский мостик) и, исполь- 
зуя пиктограмму рта, поговорите с капитаном (257 очков), который, конечно же, не поверил 
Роджеру относительно Стелар и послал его подальше. 

Используя транспортер, переместитесь в голокомнату и, с помощью пиктограммы ру- 
ки войдя в компьютер, наберите код программы (5551212). Появится голограмма старца - зна- 
тока единоборств, который научит Вас волшебному приему (назовем его для краткости НЕРВ 
(260 очков)). 

Выйдя из программы и, соответственно, из компьютера, переместитесь через транс- 
портер к выходу в космопорт. 

Используйте на дальнем (маленьком охраннике - Чесбро) страже двери в космопорт 
НЕРВ, используя пиктограмму руки на шее противника (263 очка). Чесбро упадет, а вы попа- 
дете в тюрьму. 

В тюрьме, когда шеф местной безопасности Дорф (старый и слепой) привезет на те- 
лежке еду, используя пиктограмму руки, заберите ее (264 очка). 

Чтобы освободиться из тюрьмы, надо обмануть слепого Дорфа. Для этого из подруч- 
ных средств (изеды) соберите макет Роджера. 
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Войдите в карман. Используя пиктограмму глаза, рассмотрите имеющиеся у Вас про- 
дукты . 

В верхнем ряду кармана слева направо - печенье, Боббит-Кабобы, пончик. Во втором 
ряду - тарелка Хейрских спагетти, дыня, решетка Opata, трубчатый вырост из карты меню. В 
третьем ряду - уши Иоды. Выберите сначала Боббит-Кабобы и примените их в кармане Ha уши 
Йоды - получатся ноги, затем полученную фигуру примените по очереди на решетке Ората, 
печенье, трубчатом выросте из карты меню, дыне, тарелке Хейрских спагетти - получится ма- 
кет человека. Посадите его на ближнем к выходу из камеры краю нар. После того, как Дорф в 
очередной раз вкатит тележку в камеру, используя пиктограмму руки на тележке, спрячьтесь в 
нее. Слепой Дорф ничего не заметит, примет чучело за Роджера и выкатит тележку из камеры 
- Вы на свободе (272 очка). 

Используя транспортер, переместитесь в Тошнотворный залив и, используя пикто- 
грамму руки на крайнем правом ящике стоящего посреди комнаты оборудовании, возьмите 
шприц с морфием (275 очков), потом посредством транспортера к выходу космопорта. 

Войдите в карман, выберите шприц с морфием и примените его на пончике (278 оч- 
ков). Подложите из-за угла второго прохода слева пончик здоровенному Магнум Опусу из 
подразделения элитных боевиков Стар Кона, которые еще называются “летучие разрушители” 
(281 очко). 

После того, как Магнум получит кайф, примените НЕРВ на Чесбро (284 очка). 

Заберите, используя пиктограмму руки, ключ у Чесбро, переместитеся на Уровень 8, 
подойдите к одиноко сидящему мужику - Сидни. Используя пиктограмму рта, поговорите с 
ним. В разговоре Роджер попросит у Сидни протез и глаз. Возьмите протез у Сидни 
(288 очков), потом - глаз (291 очко). 

Возвратитесь через транспортер к входу в транспортер. Используя пиктограмму руки, 
нажмите на левую кнопку шлюза, войдите в карман , выберите протез, примените его Ha пра- 
вой кнопке шлюза - шлюз откроется (29404Ka). 

Подойдите ко второму от входа в космопорт по правому ряду шатлу. Войдите в кар- 
ман и, используя пиктограмму руки, нажмите на кнопку ключа шатла - тревога шатла выклю- 
чится. Используя пиктограмму руки на дверце шатла, войдите в корабль (297очков). 


Используя пиктограмму руки на левом кресле пилота, сядьте за пульт управления 
шатла. 


Панель управления. 
INITIATION -кнопка запуска; 
- чуть ниже нее - кнопка навигационной системы; 
ФТС - задействует систему ФТС; 
ICD - подтверждение Интермикс; 
- чуть ниже - щель для диска программы; 
ТКОМК - ручка шахты; 
НОО - ручка крышки шатла. 
Нажмите кнопку, используя пиктограмму руки, ICD: 
- нажимая на красном квадратике, переберите установки топливного бака - Lanthanum 
(лантан), Sulfur (cepa), Silver (серебро), Neon (неон). 

Код подтверждения - CONFIRMATION CODE - Lasagne (лазан). Нажмите на перед- 
нюю панель, используя пиктограмму руки - появится рычаг (298 очков). Заберите из бардачка, 
используя пиктограмму руки, насос от топливного бака шатла (298 очков) и затем канальную 
пленку (300 очков). Поищите еще тюбик клея на шатле - он точно есть на борту (задание спе- 
циально для ленивых). На меню нажмите выход - Роджер встанет с кресла пилота. 

Сзади кресла, используя пиктограмму руки , в кармашке возьмите памятку. Войдите в 
карман, используя пиктограмму глаза, рассмотрите ее - пригодится в будущем. (см. Рис.) 

Войдите в карман, используя пиктограмму руки, откройте Ваш поломанный датако- 
дер и достаньте кристалл - он вставлен как предохранитель в левом нижнем углу монтажной 
схемы (302 очка). Выбрать клей и применить его на кристалле (клей надо вылить на кристалл 
(303 очка). 

Сядьте за кресло пилота, нажмите кнопку запуск, начнется сканирование сетчатки 
глаза. Войдите в карман, выберите глаз Сидни и вставьте его в круглое белое отверстие вверху 
панели управления (313 очков). 
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Памятка 


Корабль приготовится к старту, 

rae —Е включатся двигатели, завоет тревога, 

забегает охрана, но поздно - шатл уже 

и as взлетел. Лишь один из охранников что- 

a то кинул в сторону корабля со словами: 
с <-> ”Вот тебе дохлая рыба”. 

Нажмите, используя  пикто- 

Г-= -|- грамму руки на голубую кнопку справа 

+ от руки, появится навигатор в правом 
кресле - Ваш помощник (правда, голо- 
графический), он расскажет Вам, что 

схема подключения питания при запуске НАДО ПОЧИНИТЬ кристалл на борту KO- 
двигателя рабля. 

Встаньте с кресла и, используя 
пиктограмму руки, откройте среднюю 
панель на правой стенке шатла (318 оч- 
ков). Войдите в карман, выберите клей 
и примените его на кристалле в открытом отсеке (319 очков), примените из кармана политый 
клеем кристалл к кристаллу на корабле. Закройте панель. Откройте, используя пиктограмму 
руки, дверцу на правой стене, возьмите скафандр и шлем (326 очков). Выберите эту амуницию 
в кармане и примените на Роджере. После этого , используя пиктограмму руки, можно выхо- 
дить через левую дверь в космос. Заберите у левого двигателя вверху дохлую рыбу (327 оч- 
ков). Вернитесь обратно на корабль, разденьтесь, сядьте в кресло пилота и, используя пикто- 
грамму руки, дерните за ручку шахты (330 очков), дерните за крышку шатла (333 очка). 

Оденьте опять скафандр и шлем, выйдите из корабля и в багажнике шатла возьмите 
“переноску-прикуриватель” и знак “Помогите” (335 очков). 

Поместите знак (выберите в кармане и примените) знак на стабилизаторе (хвосте) ко- 
рабля (336 очков). 

Через некоторое время подлетит Рипли, возвращающаяся от Чужих, и даст Роджеру 
возможность прикурить от ее корабля. Используя свои знания, полученные из памятки, под- 
ключите правильно кабели к двигателю (см. рис.) (341 очко).Роджер попрощается с Рипли, 
включит запуск и полетит на Дельта Бурксилон. 

Встаньте из кресла пилота и выйдите через дверь в лифт, спуститесь вниз в лаборато- 
рию А. Используя пиктограмму рта, поговорите с доктором Белюксом (344 очка). После этого 
доктор уйдет. 

На столе возле компьютера находится коробка с надписью “Hi-tek”. Возьмите Модди, 
используя пиктограмму руки (345 очков). Вернитесь в шатл, проделайте обычную операцию 
запуска, проверьте мощность (347 очков). 

Нажмите, используя пиктограмму руки, на кнопку KTS, затем на красную кнопку PTS 
и, используя пиктограмму руки, возьмите первую фотографию, которая вылезет из блока. По- 
вторите операцию и возьмите вторую фотографию. 

Войдите в карман и разделите, используя пиктограмму руки, фотографии на позитивы 
и негативы. Выберите негатив первой фотографии и примените его на левом голубом экране, 
затем выберите в кармане позитив второй фотографии и примените его в том же месте на эк- 
ране (352 очка). Навигационная система - в норме. 

После процедуры запуска выберите в предложенных мар'шрутах, используя пикто- 
грамму руки, направление на Полисорбат. 

После полета, используя пиктограмму рта, поговорите с навигатором и попросите его 
телепортировать Вас на Полисорбат. 

И вот Вы уже в знакомой обстановке на улицах Полисорбата. Зайдите в магазин 
“IMPLANTS М STUFF” и, используя пиктограмму рта, поговорите с хозяином. Посмотрите 
обязательно, используя пиктограмму глаза, слева над компьютером экран BD с изображением 
мозга с очками. Войдите в карман, выберите Модди, примените его на хозяине (отдайте ему) и 
возьмите взамен рычаг киберпространства (355 очков). 

Вернитесь назад, встаньте на люк канализации (там, куда Вас телепортировал навига- 
тор), войдите в карман и, используя пиктограмму руки, нажмите на возвращателе кнопку ини- 
циирования. Запустите шатл и летите на Дельта Бурксилон. 
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Вернитесь в лабораторию A, используя пиктограмму руки, сядьте за компьютер, 
включите энергию и выберите в меню “Киберфункции”. Войдите в карман, выберите рычаг 
киберпространства и примените его на компьютере (350 очков). 

Вы окажетесь в киберпространстве у разбитого моста. Идите в правую сторону 
(противоположную от моста). Когда дойдете до указателя “Офис”, пройдите по этому направ- 
лению и выйдите на стройплощадку. 

Возле рельс увидите доску. Возьмите ее, используя пиктограмму руки. На земле, по- 
среди площадки, лежит маленькая отвертка - тоже захватите ее. Зайдите в здание и, используя 
пиктограмму руки, в правом меню возьмите номер на очередь в файлы. Возьмите конфетку и, 
используя пиктограмму руки, нажмите на звонок под окошком с женщиной. Она Вам объяс- 
HHT, что надо встать в очередь, Роджер ответит, что у него уже есть номерок. Но все дело в 
том, что очередь до Вас не дойдет никогда, так как Ваш номер меньше текущего, то есть Вы 
как бы опоздали. 

Откройте окошко справа от места, где висят номера, используя пиктограмму руки, 
войдите в карман, выберите отвертку и примените ее на механизме смены номера (374 очка). 
Позвоните в колокольчик - доступ в файлы Вам будет разрешен. Зайдите в картотеку. Необхо- 
димо найти файлы Нигела, Рансид, Белюкс, Сарпей, Сантьяго и “Проект бессмертие” (все 5 
файлов !). Файл “Проект бессмертия” находится там же, где и Рансид. Искать файлы легко. 
Необходимо открывать те ящики, используя пиктограмму руки, с левого бока и снизу у кото- 
рых тень. Если ящик находится в 3 - ем ряду или выше, открывайте лесенкой ящики слева от 
него. Затем, используя пиктограмму ножек, покажите на верхний ящик (используемый в ле- 
сенке, а не с нужными файлами). Заберите все 5 файлов, закройте все ящики, которые Вы от- 
крыли, и выходите обратно в офис. Войдите в карман; выбирая по очереди, применяйте файлы 
на изображении принтера (все 5!). 

Выйдите из офиса, дойдите до моста, войдите в карман, выберите доску и примените 
ее на левом краю моста - можно будет перейти через разрушенный мост (388 очков). 

Когда Роджер выйдет из киберпространства, используя пиктограмму руки, возьмите 
справа от компьютера напечатанные принтером файлы (395 очков) и покажите (выбрав их в 
кармане) доктору Белюксу (396 очков). 

Под напором Роджера доктор признается, что Сарпей хотела взять тело Роджера тогда 
в комнате, когда шел газ, для того, чтобы переделать его сущность и перенести свою сущность 
в новое тело - молодое и здоровое. Но так получилось, что жертвой оказалась Стелар Сантья- 
го. Ее еще можно спасти, но в ее мозгу уже занимается переделками Сарпей. Только Роджер 
может помочь подруге и никто другой, к тому же и время ограничено.(397 очков). 

Доктор отводит Роджера в лабораторию В, сажает его в шатл, дает диск программ для 
возвращения и с помощью специальной установки уменьшает его. 

Белюкс засасывает шатл в шприц и вводит его в тело Стелар. Роджер оказывается на 
внешней поверхности желудка. 

После благополучного приземления встаньте с кресла пилота, подойдите к правой 
дверце и, используя пиктограмму руки, возьмите из инвентаря скафандр и шлем. Войдите в 
карман, выберите скафандр и примените его (оденьте) на Роджере. Шлем не надевайте, но 
взять его надо с собой, так как он понадобится позже. 

Выйдите через левую дверь из шатла. Возьмите, используя пиктограмму руки, на бо- 
ковой поверхности передней части корпуса альвиолы и в районе левого двигателя корабля 
(правого, если смотреть на шатл спереди) капилляры. 

Спуститесь через язву в желудок. В самом низу, на дне, возле кислоты будут ползать 
жучки - близко к ним не подходите, а то от Роджера останется только воспоминание. Возьми- 
Te, используя пиктограмму руки, крюк, торчащий в правой стенке желудка, сельдерей 
(веревка) и перо. 

Раздумывая о том, как пройти в кишечник, избежав нападения жучков, возьмите кон- 
фетку М&М, выберите ее в кармане и примените на луже кислоты. Вы заметите, что уровень 
кислоты поднялся, но недостаточно, чтобы уничтожить жучков, - значит, надо сбросить что- 
нибудь побольше. 

Поднимитесь по стенке желудка к язве, через которую Вы заходили в желудок. Вой- 
дите в карман, выберите крюк и примените его в кармане на сельдерее - получится крюк с ве- 
ревкой. Примените его на выходе пищевода в желудок - крюк зацепится. 

Спуститесь опять на дно желудка и по веревке поднимитесь в пищевод. Затем - выше, 
пока не увидите кусок пищи (кукуруза или что-то похожее на нее). Столкните таблетку, ис- 
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пользуя пиктограмму руки на ней, a затем войдите в карман, выберите перо и пощекочите 
(примените на стенке пищевода) горло. 

Пища и таблетка упадут в желудок, кислота поднимется и затопит жучков. 

Спуститесь вниз на дно желудка и через отверстие выйдите в кишечник. Пройдите по 
нему до прохода в стенке и войдите в него. Далее по узкому проходу вправо и на развилке 
вверх к желчному пузырю и озеру желчи. 

Дойдя до берега озера, войдите в карман, выберите канальную пленку и примените на 
капиллярах - капилляры соединятся в шланг. Этот шланг примените на топливном насосе. 
Получившийся аппарат примените на озере - Роджер накачает в шлем желчи. Выйдите от 03e- 
ра. Насос оставьте на берегу - он вам больше не нужен. Пройдите к развилке. По пути от стен- 
ки отцепится камень и будет катиться за Роджером: не волнуйтесь - это мультик и Роджер сам 
справится с опасностью. На конечном этапе пути, у развилки, камень ударится об стенку и от 
него отколются несколько кусочков. Возьмите их, используя пиктограмму руки, и пройдите по 
нижнему ответвлению вправо как можно дальше, пока проход не будет таким узким, что Род- 
жер остановится. 

Войдите в карман, выберите альвиолы и примените их на самом узком месте прохода 
- он расширится и можно будет пройти дальше по проходу в легкие. 

Войдите в карман и выберите в нем шлем с налитой в него желчью. Примените его на 
жидкости, которая стекает сверху - Роджер нальет шлем до края. 

Вернитесь обратно в желудок, войдите в карман, выберите шлем с волшебным рас- 
твором и примените его на таблетке - оболочка растворится. Возьмите, используя пиктограм- 
му руки, несколько пилюль (5-6 шт.) и возвращайтесь в кишечник. 

Пройдите мимо бокового прохода и идите вперед (т.е. на экран). Дойдите до солитера. 
Близко не подходите, а то он Вас слизнет и не подавится. 

Войдите в карман, выберите пилюли и примените на солитере - он станет добрым и 
хорошим помощником. Сядьте на него, используя пиктограмму руки на его голове. Солитер 
отвезет Вас по кишкам к аппендиксу. 

Возьмите в аппендиксе , используя пиктограмму руки, обломок серебряной пломбы, 
кусок сломанного ногтя и бумажный пластырь, свернутый в трубочку (скорее в трубу). Верни- 
тесь к Вашему другу- солитеру, используя пиктограмму руки, сядьте на него, и он отвезет Вас 
обратно в начало кишечника. 

Вернитесь через желудок и язву в нем к шатлу. Войдите в карман, выберите кусок се- 
ребряной пломбы и используйте его для топлива на топливном баке чуть выше и правее ми- 
гающего красного огонька. Используя пиктограмму руки на двери кабины, войдите в шатл и 
включите запуск. В появившемся меню выберите мозг и отправляйтесь туда. 

После приземления в голове встаньте с кресла пилота, подойдите к дверце комнаты 
инвентаря на правой стене и, используя пиктограмму руки, возьмите скафандр и шлем 
(который здесь вообще и не нужен). 

Войдите в карман, выберите скафандр и примените (оденьте) его на Роджере. Выйди- 
те через левую дверь из шатла. Войдите в карман, выберите ноготь и примените его на по- 
верхности прямо под носом корабля - мембрана будет сломана и Вы сможете спуститься вниз 
(463 очка). Идите влево, не останавливаясь, в том числе и через провал (разрыв). В этом слу- 
чае Роджер зацепится за противоположную сторону и, используя пиктограмму ножек, три раза 
чуть левее и дальше Роджера - он вылезет. Идите дальше, пока не увидите двух роботов у 
лифта. Отойдите, используя пиктограмму ножек подальше вглубь и войдите в карман. Там 
выберите камни и используйте их по очереди на роботах - чтобы они не поняли, что в них кто- 
то бросает камни. Они решат, что это они, и начнут драться между собой. Когда они покрошат 
друг друга, подойдите и встаньте на лифт и, используя пиктограмму руки на кнопке управле- 
ния лифтом, спускайтесь вниз в мозг. По мере опускания вниз с помощью кнопки “стоп” ос- 
танавливайтесь у табличек и, используя пиктограмму глаза, читайте их - Вам нужен кашлевый 
центр (это третий от поверхности уровень табличек). 

Когда кашлевый центр найден, войдите в карман, выберите трубу бумажного пласты- 
ря и примените его возле таблички - это даст сотрясение мозга. Куча, которую Вы увидите 
внизу, несколько рассыплется и освободит проход в мозг. 

Опуститесь ниже, используя пиктограмму руки на проходе, войдите в центральную 
часть мозга. Там Вы увидите мозг Сарпей, которая будет ругаться и хвастаться, что она Вас 
убьет. 
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Войдите в карман, выберите трубу бумажного пластыря и примените ее Ha правых ис- 
крящихся голубым светом нервах (479 очков). Электрический разряд тока поразит Сарпей, но 
она вскоре всплывет. 

Чтобы ее убить, войдите в карман, выберите дохлую рыбу, которую пол-игры таскали 
с собой, и примените ее на Сарпей. Она скажет, что в рыбе много фосфора, и возьмет - тут же 
ее кондрашка и хватит (484 очка). После этого шатл вылетит под кожу на носе (надо будет 
вставить CD диск доктора Белюкса в щель на приборной панели). Доктор Белюкс благополуч- 
но этот прыщик выдавит, увеличит шатл. 

Вы принимаете благодарности спасенной Стелар и пытаетесь рассказать ей о том, что 
видели у нее внутри и как правильно надо питаться. 

Вот и все - игра закончена, герои счастливы. 


SUPERKARTS 
Фирма - MANIC MEDIA. Год выпуска - 1995. 


Минимальные требования к конфигурации компьютера: 


Процессор: не ниже 4860Х-66; 

Оперативная память: минимум 4 мегабайта; 

Звуковые карты: Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Sound Blaster 16; 
Размер Ha жестком диске: 17 мегабайт; 

Управление: клавиатура, джойстик, GAMEPAD; 

Число игроков: 2; 


ГОНКИ, ГОНКИ, ГОНКИ... 


Через мой винчестер прошло достаточно много игр-гонок, в которых требуется пока- 
зать себя более ловким, сноровистым и, если хотите, матерым водителем, чем остальные уча- 
стники гонок, т.е. Ваша обычная задача - обогнать всех противников по трассе и удержать ли- 
дерство до финиша. 

Многие из этих игрушек вправе носить "звание" имитаторов, в них очень тщательно и 
реалистично отражается управление гоночным средством; в некоторых управление лишь при- 
мерно соответствует действительности. 

Очень часто гонки носят футуристический характер. Я думаю, что если Вы не совсем 
равнодушны к подобного рода играм, то Вам не составиттруда привести несколько примеров 
к каждому из вышеперечисленных видов. 

Как Вы уже, наверное, поняли, речь пойдет об еще одной подобной игре - 
SUPERKARTS, Вам будет предложено поучаствовать в соревнованиях на картингах. Идея иг- 
ры уходит глубоко в прошлое. Тут смесь DEATHTRACK, FORMULA I, SLIPSTREAM 5000 и 
т.д. и т.п. С одной стороны, Вы просто носитесь на небольших машинках вместе с противни- 
ками - все это от "классических" гонок, - но вдобавок к этому имеете возможность делать вся- 
кие пакости соперникам, собирать различные предметы, разбросанные щедрой рукой по всей 
трассе... Так что, конечно же, это не имитатор - слишком много натяжек и несоответствий, HO 
тем не менее игра притягивает динамикой, живостью и неплохой графикой (в конце концов, 
летали же мы в SLIPSTREAM 5000, хотя подобных гоночных воздушных кораблей в природе 
нет...). 

С чувством юмора у авторов все в порядке - это большой плюс игры. Неплохой ин- 
терфейс, несложное управление, множество режимов, вдобавок к этому возможность сетевой 
игры - в общем и целом, игра стоит того, чтобы в нее поиграть; ну а если Вы являетесь по- 
клонником подобного рода игрушек, SUPERKARTS займет Вас надолго. 


Какова преамбула? Все очень просто. Как известно, каждый зарабатывает на жизнь 
по-своему: кто-то стоит за станком, кто-то пишет игровые описания, а кто-то участвует в меж- 
дународных картинговых соревнованиях. И, оказывается, последнее приносит неплохой до- 
ход. Правда, при одном условии - Вы должны неплохо показать себя на трассе, т.е. как мини- 
мум войти в тройку сильнейших... 
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Поколесить придется по всему миру, начиная от США и заканчивая Россией. В каж- 
дой стране проложена специальная картинговая Tpacca(!), которая таит в себе много каверз и 


трудностей. Но, я думаю, это вас не испугает и не заставит отступить. Итак, вперед в мир 
SUPERKARTS. 


ГЛАВНОЕ МЕНЮ 
В SUPERKARTS оно представлено следующим образом: 


> NEW GAME - начать новую игру; 

> CONFIGURE - настроить массу всяческих параметров; 
> LOAD GAME - вернуться в ранее записанную игру; 

> HIGH SCORES - лучшие результаты; 

> QUIT ТО DOS - выход в операционную систему. 


Чтобы разобраться со всем более подробно, давайте разберем каждый пункт по по- 
рядку. 


NEW GAME 


Вообще-то, этот пункт следует выбирать последним, поэтому прочтите для начала ос- 
тальные, ну а когда Вы это сделаете, то смело читайте следующие абзацы. 

Прочитали? Отлично. Будем разбираться дальше. 

Наверняка Вам известно, что NEW GAME - переводится как "Новая игра". Итак, вы- 
брав эту опцию Вам будет предложено: 


> GO KARTING - запрыгнуть в свою маленькую, но очень юркую машинку и, дож- 
давшись сигнала, вдавить в пол акселератор; 
> ARCADE MODE - режим игры. Вы можете выбрать несколько вариантов: 
¢ IST HALF SEASON - первая половина спортивного сезона 
* 2ND HALF SEASON - вторая половина спортивного сезона 
* FULL SEASON - полный сезон. 
Если Вы выберете последний пункт, то гонка будет проходить по полной программе - 
16 треков. Они разбросаны по всему миру, причем в каждой из стран - хозяек трека их по два, 
т.е. всего Вы посетите восемь стран. Соответственно иервый трек каждой страны использует- 
ся в первой половине сезона, а второй - во второй половине; 
> Pl VS COMP вариант поединка - игрок против компьютера или Pl VS; 
> P2 - игрок-человек против игрока-человека; 
> LEVEL - уровень сложности. Выбор достаточно богат - от EASY - легкий до PRO - 
для настоящих профессионалов; 
> RACE LAPS - число кругов, которые необходимо накрутить для окончания очеред- 
ного заезда. Диапазон выбора крайне широк - от 2 до 40(!); 
> EXIT - вернуться в главное меню. 


Остается лишь настроить соответствующие параметры и смело жать СО KARTING! 


CONFIGURE 


В этом пункте производится настройка конфигурации игры, в TOM числе детализация 
объектов, звук и игровой манипулятор (включая клавиатуру): 


GRAPHICS - все настройки, относящиеся к графике: 

* FRAME RATE - та скорость, с которой будут показываться на экране кадры игры. 
Советую включить автоматический режим (AUTO) и пользоваться ручной настройкой только 
в крайнем случае; 

* DETAIL - детализация, она же - качество прорисовки объектов. Возможно два вари- 
анта - высокая детализация (HIGH) и низкая детализация (LOW); 

* TILT - режим обзора. Зависит от широты обзора камеры, которая находится за Ва- 
шим картингом; 

* SKY - включение/выключение изображения неба; 

* 2Р SPLIT - как разделить экран при игре вдвоем - по горизонтали или по вертикали; 
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* ATMOSPHERE - включение/выключение "прозрачности" воздуха. Играть при вклю- 
ченной опции несколько сложнее, так как хуже видны объекты, находящиеся впереди на зна- 
чительной дистанции; 

* DEFAULT - установка всех параметров по умолчанию (и, в общем, довольно удач- 
ная); 

* EXIT - вернуться в меню настроек. 


MUSIC - настройки, относящиеся к звуку. 

Здесь все просто: и музыка (MUSIC), и специальные звуковые эффекты (SOUND FX) 
могут иметь только два положения - включено/выключено. Никаких регулировок громкости и 
прочего не предлагается. 


CONTROLS - все, что касается управления. 

*- PLAYER 1 и PLAYER 2 - выбор средства управления для первого и второго игрока 
соответственно. Надо отметить, что идеально для игры подойдет хороший джойстик, но, к CO- 
жалению, не все любители поиграть таковым располагают. От себя добавлю, что вполне мож- 
но играть и на клавиатуре - управление по умолчанию достаточно удобное даже для двух иг- 
роков. Итак, вернемся к выбору средства управления для игроков: 

° KEY - управление с клавиатуры; 

* JOY 1 - управление с первого джойстика; 

* JOY 2 - управление со второго джойстика; 

* JOYPAD 1 - управление с САМЕРАП 1; 

¢ JOYPAD 2 - управление с GAMEPAD 2; 

* CUSTOM 1 - выборочный вариант управления 1; 

* CUSTOM 2 - выборочный вариант управления 2; 

¢ T1 - управление THRUSTMASTER; 

* REDEFINE KEYS - перенастроить управление по своему желанию. Еще раз повто- 
ряюсь - клавиши выбраны довольно удобно и проще их запомнить, чем переопределять: 

- ACCELERATE - акселератор, он же газ 

- BRAKE - тормоз 

- LEFT - руль налево 

- RIGHT - руль направо 

- REVERSE -задний ход 

- SELECT - выбор спецсредства (06 этом ниже) 

- АСПУАТЕ - использование спецсредств 

- CALIBRATE (NO JOYSTICK) - калибровка джойстика или надпись о его от- 
сутствии, если он не найден 

- STEERING - это максимальный угол поворота колес Вашего миниавтомобиля. 
Задается в градусах. Советую поставить его где-то в пределах 20-35 градусов 

- STEER SPEED - скорость поворота колес. Грубо говоря, та скорость, с кото- 
рой Вы будете крутить баранку. Советую поставить NORMAL 

- CENTRE SPEED - скорость возврата колес картинга в центральное положение. 


При больших отклонениях (STEERING) задавайте этому параметру максимальное значение - 
FAST. 


LOAD GAME 


Восстановить (загрузить) ранее записанную игру. Всего предоставляется шесть 
"слотов", в которые можно осуществить запись игры. Учтите, что при записи в корневом ка- 
талоге диска, на котором находится игра, будет создана директория с записанными играми. Не 
стирайте ее, если не хотите потерять результаты предыдущих игр! 


HIGH SCORES 


Лучшие из лучших попадают в эту таблицу. Наверняка придет час, когда и Ваше имя 
окажется здесь. А пока смотрите на имена первоклассных спортсменов и знайте, что: 

LAPS - то количество кругов, на котором гонщик занял первое место; 

EARNINGS - сколько всего денег получил гонщик (за все трассы в сумме); 

POINTS - число заработанных очков, опять же за все трассы в сумме. 


Вот и все. Теперь остаются лишь выбрать GO KARTING и - вперед навстречу ветру... 
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ВО ВРЕМЯ ГОНКИ 


Как только Вы окажетесь на трассе, то увидите примерно следующее 


Как видите, экран изобилует информацией. Постарайтесь запомнить их расположение 
и выделить несколько наиболее важных - во время гонки у Вас будет не так много времени на 
просмотр всех индикаторов. 

1 - Текущее спецсредство. Зачем они нужны и какие бывают, я расскажу чуть позже. 

2 - Индикатор топлива. Понятно, что без горючего Ваш карт далеко не уедет, поэтому 
внимательно следите за показаниями этого индикатора. Подзаправиться бензином можно в 
специальных боксах - это часть стены или отдельный столб, раскрашенный в бело-черную 
"шашечку". Для дозаправки просто подъезжайте к такому боксу и ждите, пока Вам не нальют 
необходимое количество топлива. Кстати, в этих боксах также осуществляют починку Вашего 
автомобиля. 

3 - Индикатор масла. Он очень пригодится, если Вы захотите вывести из строя или, по 
крайней мере, ненадолго лишить управления картинг противника. Если у Вас заполнена поло- 
вина канистры (или более), то этому соответствует сообщение OK, около четверти - LOW и 
когда совсем мало - ЕМР (от слова ЕМРТУ - “пусто”). 

4 - Индикатор скорости. Число обозначает скорость Вашего картинга в км/ч. 

5 - Время (в минутах/секундах), которое прошло с момента старта. 

6 - Этим значком показывается Ваше место в гонке. Наверху - первый гонщик, а внизу 
- самый последний. Понятно, что во время гонки изображения гонщиков постоянно меняются: 
кто-то кого-то обгоняет, кто-то врезается и т.п. 

7 - Если Вы играете в ARCADE и только в нем, то здесь будет указано число Ваших 
попыток. Причем попытка теряется, если Вы приходите к финишу не в первой тройке. 

8 - Два индикатора - TURBO и GRIP. Они показывают время работы одноименных 
спецсредств. Вообще-то, это время исчисляется несколькими секундами (примерно 2-4), так 
что большой необходимости в них нет, тем более что эффект oT TURBO (горящие покрышки 
Вашего картинга) виден и безо всяких индикаторов. 

9 - Надпись LAP nl OF n2 - означает следующее: вы проехали nl кругов из п2. 

10 - Непосредственно карта трассы. На ней Вы видите себя (в виде самого большого 
кружка) и остальных гонщик (в виде кружков поменьше). Не особенно заглядывайтесь на нее - 
гораздо удобнее определять направление поворота по указателям, которые щедро расставлены 
на трассе. 
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Ну что же, смелее вперед. Пошел отсчет... красный, желтый... зеленый! Утапливасм 
поглубже педаль акселератора. Но что это? Из-под колес противников бьет пламя, и они лихо 
уходят вперед, оставляя лишь запах паленой резины... Не переживайте - они просто включили 
специальный режим ТОВВО и на короткое время переводят двигатель в режим форсирования, 
т.е. увеличивают максимальную скорость примерно в полтора раза. Вы можете сделать то же 
самое: нажмите клавишу “пробел” (будем считать, что Вы не меняли стандартного распреде- 
ления клавиш управления) и Ваш двигатель заревет, а картинг понесется вперед, как угоре- 
лый, Это один из трех специальных режимов. Еще есть так называемое "суперсцепление". Оно 
позволит сделать управление Вашим картингом более простым. Машинку не будет заносить 
на крутых виражах и вообще карт будет намного лучше слушаться руля. Кроме этих двух 
спецсредств, есть еще одно - масло. В данном случае оно будет нужно исключительно для ка- 
верз соперникам: немного масла под колеса и противник теряет управление и остается далеко 
позади. Для каждого спецсредства рядом с его изображением стоит число, которое означает, 
сколько раз Вы сможете применить данное спецсредство. Для масла есть индикатор, который 
означает: 

ЕМР - масла совсем нет, 

LOW - масла очень мало (где-то на | - 2 раза); 

ОК - масла достаточно, чтобы навредить большинству участников гонки. В самом на- 
чале игры в Вашем распоряжении наполненный до отказа маслом бак, три "суперсцепления" и 
три TURBO. Не огорчайтесь, если у Вас закончились спецсредства, их можно набрать во вре- 
мя гонки, проехав по специальным бонусам в виде эмблем с изображением: 

T (TURBO ) - режим "ТУРБО" 

$ (SUPER GRIP ) - "суперсцепление" 

О (OIL ) - масло. 

Как видите, шансы уравновешиваются. Смело рвитесь вперед, расталкивайте сопер- 
ников, используйте в нужные моменты спецсредства - в общем, разберетесь. 

Учтите, что в режиме ARCADE Вы должны прийти в тройке лучших, иначе потеряете 
попытку. Если Вы участвуете в чемпионате, то Вы перейдете на следующий трек в любом 
случае, какое бы место не заняли. Только учтите, что количество очков, которое Вы получите 
за гонку на очередном треке, очень и очень зависит от Вашей позиции: 


| Позиция при финише | Очки ] 


|1 | 10 | 
[2 18 | 
[Е |5 | 
14 [4 | 
[5 [3 Г 
|6 12 | 
7 1 


| 


В конечном итоге победитель определяется как гонщик, набравший максимальное ко- 
личество очков. 

Помимо очков, Вы получаете и наличные, причем, даже если Вы заняли последнее 
место, 100 долларов Вам обеспечено. Лидеры получат 600, 300 и 150 соответственно за пер- 
вое, второе и третье места. Остальные - по 100 "зеленых". 

Деньги даются не просто так, а нужны они для покупки новых деталей для Вашего 


картинга, а также его модернизации и усовершенствования. После каждой гонки Вы сможете 
транжирить деньги в магазине... 


МАГАЗИН 


Здесь Вы можете подкупить все необходимое. Выбор достаточно широк - ограничение 
составляют лишь финансы. Но зато тут Вы можете поступать, как Вам заблагорассудится: хо- 


тите - тратьте все заработанные деньги после каждого заезда, хотите - копите на "черный 
день". 


Итак, давайте разберемся поподробнее с ассортиментом магазина: 
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Название Описание Стоимость 
ENGINE Новый двигатель. Позволит увеличить максимальную ско- | 500$ 


рость Вашей машинки, а также уменьшить время на разгон 
до предельной скорости. 

TYRES Новые колеса. Покрышки колес со временем изнашивают- 

STRENGTH 

TANK SIZE 


CA, поэтому необходимо периодически закупать новые. 
Плюс к этому новые покрышки сделают управление кар- 
тингом намного легче. 
Устойчивость автомобиля к поломкам. Когда из выхлоп- 
ной трубы повалит дым и скорость автомобиля упадет до 
черепашьсй, знайтс - Вам пора ехать в бокс, где Вас доза- 
правят топливом и произведут необходимый ремонт. 
Если Вы ощущаете постоянную нехватку топлива 
(например, когда число кругов заезда больше 5), а времени 
на заправку нет, попробуйте решить эту проблему путем 
закупки дополнительного бака для горючего. 


TURBO Это еще одна дополнительная "порция" спецсредства 
TURBO. 

SUPER GRIP __| То же самое, только спецсредство "суперсцепление". 

EXTRA LIFE В режиме ARCADE - дополнительная попытка. 1000$ 


5 POINTS В режиме чемпионата - дополнительные 5 очков для тур- 
нирной таблицы. Причем "поднять" свой рейтинг можно 


не более пяти раз! 


Здесь же Вы можете сохранить игру (SAVE) или покинуть магазин (EXIT). 


НЕКОТОРЫЕ ОСОБЕННОСТИ УПРАВЛЕНИЯ 


Итак, если Вы не особенно заинтересуетесь игрой, то лучше Вам это не читать, но для 
тех, кому игра пришлась по вкусу, хотелось бы рассказать о некоторых приемах, которые сде- 
лают эту увлекательную игру еще более увлекательной. 

Речь пойдет об экспериментах с камерой, которая установлена сзади Вашего карта. 
Возможно несколько режимов ее работы: 


Клавиша включения режима | Описание режима работы камеры 


SHIFT-F1 камеры расположены по всему треку. Играть очень не- 
удобно, но зато крайне эффектно. 
| SHIFT-F2 TO же, только поближе. [ 
| SHIFT-F3 TO же самое, только совсем близко. | 
SHIFT-F4 наиболее удобный вид - сзади. Вы лицезреете спину и 
шлем Вашего гонщика. 
SHIFT-F5 камера находится слева от гонщика. Вы видите перед 


собой некого головастика с большо-0-ой головой и ма- 
леньким тельцем. Для игры непригодно. 


SHIFT-F6 камера находится спереди... Попробуйте поиграйте... 

SHIFT-F7 камера справа от гонщика. То же самое, что и слева. 
Некрасиво и неудобно. 

SHIFT-F8 камера находится сзади, только вплотную к гонщику. 


На экране виден лишь шлем, прорисованный гигант- 
скими пикселями. Очень удобно для игры. 


SHIFT-F9 камера прикреплена к Вашему шлему, a Вы сами в этом 
момент глазеете налево. 
| SHIFT-F10 TO же, только Ваша голова повернута вперед. 1 


| SHIFT-F11 то же самое, теперь Вы смотрите направо. | 
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Переключать режимы камеры Вы можете клавишами F3 и Е4. Соответственно первая 
будет двигаться вниз по списку, а вторая - вверх. 

Можно также и выбирать, за каким гонщиком Вы будете наблюдать (например, когда 
Вы финишировали и Ваш картинг едет в автоматическом режиме). Нажимайте для "листания" 
Е иР2. 

Клавишами F5 и F6 Вы можете повращать камеру вокруг картинга (соответственно по 
часовой и против часовой стрелки). 

Для приближения и удаления камеры используйте клавиши F7/F8. 


ОПИСАНИЯ НЕКОТОРЫХ ТРАСС 


Лос-Анджелес Единственное место, где Вы сможете покататься в свое удо- 

вольствие, где не надо постоянно следить за виражами и 

выписывать сложные зигзаги. Неплохой задний фон города- 

гиганта, голубое небо и небольшие белые облачка - все это 
вселяет в душу некоторую надежду на победу. 

Ого-го! А тут уже придется посложнее. Трасса довольно уз- 

кая и извилистая. А легендарный лондонский туман будет 

сильно мешать Вам разглядеть повороты, которые отлича- 
ются излишней крутизной. : 

Это могла бы быть одна из самых приятных трасс, если бы 

не огромное количество ловушек, которыми изобилует этот 

трек. Будьте осторожны и внимательны: на Вашем пути 
встретятся участки, которые будут полностью залиты во- 
дой, и, как Вы сами понимаете, скорость на них будет зна- 
чительно ниже. 

Вода, вода, кругом вода... Дели встретит нас обилием водо- 

падов, которые будут здорово снижать Вашу скорость. Зато 

на трассе не так уж много опасных виражей, что делает этот 
трек вполне сносным. 

Австралия Что налито на трассе - неизвестно. Довольно скользко и 
противно. Разогнаться практически невозможно, так как вся 
трасса состоит из крутых виражей и поворотов. В общем, 

сложный и неприятный трек. 

Настоящий лабиринт; вот тут придется внимательно смот- 

реть за картой, чтобы не запутаться и не поехать в обратном 

направлении. Возможен такой трюк: пропустите вперед па- 
ру-тройку соперников и держитесь у них на хвосте, а перед 
финишем резко вырвитесь вперед, применяя различные 
спецрежимы. Короче говоря, красивая, но очень сложная 
расса. 

Оказывается, столица нашей родины ассоциируется у бур- 

жуев не только с медведями, шапкой-ушанкой и красной 

икрой. Помимо этого, они знают также и о соборе Василия 

Блаженного, который (почему-то) расположен где-то в го- 

рах(!). Все в снегу, трасса скользкая и узкая, одним словом - 

Россия! 

Прекрасен ночной пейзаж столицы Японии - Токио. Слож- 

ная трасса, но не из-за обилия ловушек. Тут уж Вы можете 

полностью раскрыть свое мастерство гонщика экстраклас- 
са... 


Этот трек является дополнительным. Ужасно. Узко, вокруг 


сплошной песок и болото. Навигация затруднена. Действи- 
тельно, очень тяжелый трек. 


Сан-Паула 


остров Ява 
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ПОЛЕЗНЫЕ СОВЕТЫ 


1. Прежде всего, никогда не паникуйте. Держите себя в руках. 

2. Если Вы врезались в стену (а такое будет случаться нередко), то не надо отчаянно 
выруливать - это не поможет. Лучше всего дайте задний ход и снова вперед, желательно, 
включив перед этим ТОКВО-режим. Кстати, если Вы в течение нескольких секунд не сможете 
вырулить, то будете автоматически перенесены на свободный участок трассы. 

3. Если Вы увидите, что Ваш картинг неисправен, то немедленно ищите бокс, где 
можно отремонтировать машину. То же самое касается и проблемы нехватки топлива. Учтите, 
что совсем необязательно заливать полный бак, когда Вам осталось проехать от силы пару 
кругов. 

4. Если Вы увидите в правом верхнем углу белый флажок, то знайте, что до конца за- 
езда остался всего лишь один круг... 

5. Отпускайте иногда "педаль" газа. Для резкой остановки используйте задний ход. 

6. В крутые повороты (более 90 градусов) следует заходить заранее, предварительно 
немного сбросив скорость. 

7. Старайтесь приобрести самый мощный двигатель - это верный путь к победе. 

8. Следите внимательно за противниками: если они едут навстречу Вам, то это не зна- 
чит, что они сбились с курса; на самом деле все с точностью до наоборот... 

9. Если у Вас совсем не получается управлять картингом, попробуйте сменить некото- 
рые настройки игры (скорость поворота колес и т.п.). 

УДАЧИ! 


TIME GATE: Knight's Chase 


Фирма - Infogrames. Год выпуска - 1995. 


Требования к компьютеру 


Минимальная конфигурация: 
* IBM РС-совместимый компьютер 486 DX 33 MHz 
* 8 МВ КАМ минимум 
* УСА 256-цветов 
* Место на жестком диске (25 МВ) 
* Двухскоростной привод CD-ROM 
* Звуковая карта: Sound Blaster TM 2.0 или 100% совместимая 
* MSCDEX версии 2.21 или выше 
* MS-DOS версии 5.0. или выше 


Рекомендуемая конфигурация: 
* IBM РС-совместимый компьютер 486 DX II 66 MHz 
* 16 МВ ВАМ 
* УСА 256-цветов 
* Место на жестком диске (25 МВ) 
* Четырехскоростной привод CD-ROM 
* Звуковая карта: Sound Blaster AWE 32 или 100% совместимая 
* MSCDEX версии 2.21 или выше 
* MS-DOS версии 5.0. или выше 


Дополнительно: 


* Microsoft WINDOWS версии 3.0 или выше 
* Microsoft WINDOWS 95 
* Мышьи Microsoft mouse driver или 100% совместимый 


Пролог 


..Случилось так, что многие тамплиеры погибли в схватках с темными силами. Много 
воды утекло с тех пор, но зло так и осталось непобежденным. И Вам, современному париж- 
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скому студенту-юристу, каким-то образом удается приобщиться к тайне двух Рыцарских та- 
лисманов тамплиеров — Печати и Перчатки. Вы вступаете в борьбу со Злом. Желая усмирить 
Вас (или же заманить в ловушку), Вольфрам, предводитель темных сил, похищает Джульетту, 
Вашу девушку. И Вам не остается ничего иного, как отправиться на ее поиски... 


Музей средневекового искусства, 1995 год 


Вы стоите у входа в Музей средневекового искусства и традиций. Смело пересекайте 
двор и заходите внутрь. 


Оказавшись внутри, осмотритесь. Здесь Вы увидите панель управления охранной сис- 
темой (control box) Музея, кнопку включения сигнализации (alarm button), а также план Музея. 
Посмотрите на план и Вы будете иметь представление об устройстве Музея. 


Из главного холла ведут три пути. Прямо Вам пройти не удастся — там электрики мон- 
тируют видеокамеры. Видите ящик с инструментами (toolbox), стоящий прямо у ступеней? 
Попытайтесь стянуть из него что-нибудь, и неприятности Вам обеспечены... Поэтому не ис- 
кушайте судьбу и идите в зал, расположенный справа. Там Вам тоже не повезет: какие-то 
японцы ведут съемку телепередачи и Вас вежливо попросят уйти. Не спорьте и выходите от- 
туда, а уходя, тихонько умыкните наушники (headphones) с одной из витрин (ай-ай-ай, эти 
японцы такие растяпы, вечно разбрасывают свои вещи...). 


Теперь идите в зал, расположенный слева от главного холла. Здесь есть небольшая 
коллекция рыцарских доспехов и чей-то саркофаг. Обратите внимание, что на стенах полно 
лазерных датчиков, которые пока выключены. Пройдите в правый дальний угол и как бы не- 
взначай поднимите с пола щит и меч (sword and shield), а затем потихоньку положите их в 
карман. М-да, передвигаться стало страшно неудобно, но что поделаешь? Идите к боковой 
двери и... Но стоп! Обернитесь и посмотрите на большой гобелен (big picture) на стене за 
барьером. О Боже, да это же... Вы собственной персоной! Только в каком-то странном одея- 
нии и в окружении не менее странных личностей. Прямо мистика какая-то! После краткого 
диалога с самим собой Вам станет немного легче, но недоумение не исчезнет и Вы продолжи- 
те свой путь к боковой двери... 


Откройте дверь и зайдите внутрь. Это билетная касса музея (ticket office). Ой, кто-то 
забыл на стойке маленькую катапульту с пультом дистанционного управления (remote- 
controlled catapult)! Определенно Вам везет сегодня. Берите ее скорее и кладите в карман. 
Кстати, тут же лежит и какой-то компакт-диск (compact disc). Пригодится... Подойдите к тер- 
миналу (terminal) и включите его: встаньте вплотную к розетке, расположенной на стене ря- 
дом с терминалом, и поищите на полу вилку. Вставьте компакт-диск в терминал и прослушай- 
те длинную и нудную лекцию о средневековых рыцарях-тамплиерах, сражениях и нападениях 
на замки (и стоило из-за этого красть наушники у растяп-японцев?). Теперь идите направо к 
стеклянным дверям и... AX, эти электрики все еще там копошатся!... Ну, ладно, не будем торо- 
питься и посмотрим пока, что же находится за маленькой дверью в углу слева. 


Войдите внутрь и Вы окажетесь в кабинете куратора музея (curator's office). Tem Bpe- 
менем зловредный Вольфрам, бормоча проклятия, закроет Музей снаружи. Но не отчаивай- 
тесь. Обойдите письменный стол куратора и в своей привычной непринужденной манере 
обыщите его. К Вам в руки попадут ключ (key), журнал (magazine) и магнитная карточка 
(magnetic card) (кстати, выпущенная фирмой Infogrames). Прочтите статью в журнале про то, 
как какие-то умники ограбили музей, отключив систему сигнализации при помощи углеки- 
слотного огнетушителя. Теперь выходите из кабинета через кассу в зал с гобеленом и доспе- 
хами. Ого! Все лазерные датчики включены и методично обшаривают пол. Опускайтесь на 
четвереньки и ползите к выходу. Для этого обогните справа витрину в центре, доберитесь до 


окна, затем до стены мимо саркофага и осторожно выберитесь наружу. Уф! Кажется, Вольф- 
рам недооценил Вас... 


В Музее тем временем никого не осталось. Входная дверь, а также дверь в тот зал, где 
были японцы, заперты наглухо. А там, где работали электрики, вообще висит сплошная лазер- 
ная завеса! М-да, положенье... На Ваше счастье, они в спешке забыли свой ящик с инструмен- 
том. Хотя в нем лишь одна маленькая отвертка (Screwdriver). Берите скорее ее и идите к запер- 
той двери справа и попытайтесь открыть ее при помощи этой отвертки. Получилось? Отлично, 
вот теперь можно отвертку и прикарманить. 
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Заходите внутрь. Какая жалость, что японцы унесли телекамеру с собой! Она бы Bam 
очень пригодилась. А теперь тут и делать-то нечего. Сиди и жди, пока тебя не найдут служи- 
тели и не передадут в руки полиции. Но что это? В углу между батальным полотном и окном 
что-то лежит. Это же огнетушитель (water extinguisher)! Ура, Вы спасены! В журнале как раз 
описано, что надо делать в музеях, имея на руках огнетушитель. Бегите к панели управления 
(control box), откройте ее ключом, найденным в ящике стола и .. Нет, не так! В статье о 
взломщиках говорилось, что огнетушитель был углекислотный. М-м, а Вас-то водяной... Так 
еще током шарахнет! Что же делать? 


Идите назад к батальному полотну. Ну, конечно! Вольфрам не был бы Вольфрамом, 
если не оставил бы для Вас в противоположном углу углекислотный огнетушитель (foam 
extinguisher). Добрейшей души человек (вернее, дьявол) - обо всем позаботился... Ну, теперь 
совсем другое дело. Смело опорожняйте огнетушитель в недра панели управления и лазерной 
завесы как не бывало! Жалко, что Вы будущий юрист. Из Вас вышел бы неплохой вор (или, на 
худой конец, хакер). Дальше еще одна такая же лазерная стена, загораживающая проход в са- 
дик. И она почему-то не отключилась. Поднимайтесь по ступеням и .. Поскорее вытаскивайте 
из кармана щит и меч, ибо сзади откуда ни возьмись возникнет Вольфрам, который тут же 
опять включит сигнализацию, заперев Вас в замкнутом пространстве наедине с Черным рыца- 
рем! Рыцаря Вам придется убить. И что дальше? С двух сторон лазерные стены, двери в би- 
летную кассу заблокированы, а та дверь, которая ведет... нет, ни в коем случае не заходите ту- 
да, так как там сигнализация похлеще той, что встречалась до этого. Где уж там на карачках 
ползать? На первый взгляд, там и мышь не проскочит. Оглядитесь по сторонам. Видите стек- 
лянный шкафчик (showcase) на стене? Присмотритесь к нему и обнаружите в нем заряды для 
своей карманной катапульты (ammunition). Откройте шкафчик при помощи магнитной кар- 
точки, которую Вы умыкнули из стола куратора. Возьмите заряды и заложите их в катапульту. 
Теперь загоняйте катапульту в эту хитрую комнату и, лавируя между лучами, ведите ее к 
большой красной кнопке у дальней стены. Когда катапульта окажется как раз напротив, при- 
мерно за полтора квадрата на полу от кнопки, Вы получите сообщение, что можно стрелять. И 
стреляйте! Катапульта выпустит заряд по кнопке и отключит сигнализацию. Отлично! Подбе- 
рите катапульту, снимите со стены меч (Sword) и выходите во двор-садик (cloister). 


Тут к Вам опять пристанет Черный рыцарь и Вы опять убьете его. Подберите голо- 
грамму (hologramme). В центре садика находится глубокий колодец, а по углам — 4 двери, пы- 
таться открыть которые совершенно бесполезно. Больше ничего Вы сделать здесь не сможете. 
Но как только Вы пройдете мимо той двери, которая находится в правом дальнем углу двора, 
из нее на свет божий выбегут два служителя. которые в конце концов поймают Вас. Они вы- 


пустят Вам в лицо изрядную порцию паралитического газа и (о, силы небесные!) сбросят Вас 
в колодец... 


Замок тамплиеров, 1329 год 


Но Вы не погибнете и, пронесясь через эпоху Второй мировой войны, а затем и эпоху 
Гражданской войны между Севером и Югом, окажетесь в ХГУ веке. Вы упадете на снег рядом 
с замком (не тот ли это Музей”), но не успеете прийти в себя, поскольку Bac окружат страж- 
ники. А вскоре появится и сам Вольфрам, по приказу которого Вас швырнут в темницу... 


Не падайте духом! У Вас пропали все вещи, но Вы не одиноки. В камере напротив си- 
дит немой старик (Berwal). Поднимите с пола лютню (lute) и бросьте ее ему. Он поднимет ее и 
начнет играть. На эти звуки прибежит охранник. Когда он окажется спиной к Вам, дайте ему 
пинка. Он не удержится на ногах, и Ваш сосед прикончит его лютней по голове (ну и нравы 
же тогда были...). Старик выберется наружу и, уходя, бросит Вам ключ. Поднимите ключ и 
откройте свою камеру. Поднимите с пола меч охранника (sword), а в камере старика найдите 
фляжку со водой (pitcher of water). Теперь берите меч наизготовку и идите по коридору. Там 
Вам придется прикончить еще одного стража. Подберите его связку ключей. Войдите в кара- 
ульное помещение и прикончите охранника с арбалетом. Здесь Вы найдете бутылку вина, но 
не спешите напиваться — вино пригодится Вам для восстановления сил в будущем. Выходите 
из комнаты и отпирайте ключами решетчатые ворота. 
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Колокольный зал 


Теперь поднимайтесь по лестнице в зал с камином и колокольной цепью. На стропи- 
лах вверху Вы увидите шмыгающую крысу и маленькую сову. Не двигайтесь, пока мимо Вас 
не пройдет слепой старик с палкой и не скроется за дверью в углу. Если Вы проследуете за 
ним, то окажетесь в большой зале с пылающей пентаграммой в центре. Там же Вы увидите 
уходящих через дальнюю дверь слепого старика с Вольфрамом. Не пытайтесь следовать за 
ними, иначе Вас пристрелят из арбалета. Возвращайтесь назад, в зал с камином. Не трогайте 
колокольную цепь, иначе тут же пожалеете об этом. 


Подойдите к камину и обыщите его. Здесь Вы найдете ключ. Откройте этим ключом 
дверь справа от камина. Зайдите внутрь и, избегая домогательств барана (sheep), сразу же 
сверните в комнату направо. Здесь для Вас приготовлены бутылка вина (ох, какое искуше- 
ние!), окорок (ham) и деревянное ведро (bucket). Вернитесь к барану и пройдите за загородку. 
Здесь Вы должны взять пастуший посох (shepherd's stick), овечью шкуру (sheep skin), а также 
наполнить ведро водой из бочки. Теперь попытайтесь вернуться к камину. Но не тут-то было: 
приставучий баран бодается и вся вода оказывается на полу. Хм, весь комизм ситуации за- 
ключается в том, что нельзя бежать с полным ведром в руках, зато можно бежать, имея его в 
кармане! Поэтому просто вернитесь к бочке, наполните ведро опять, после чего достаньте из 
кармана, скажем, меч. Теперь Вы сможете выбежать, а не выйти, и никакие бараны Вам не 
страшны. Достаньте из кармана ведро с водой и залейте камин. Обыщите камин и забирайтесь 
по каминной трубе на самый верх. 


Здесь Вы увидите тот самый колокол. Но как перепрыгнуть на другую сторону? Очень 
просто: подойдите к самому краю навеса и воспользуйтесь овечьей шкурой. Как говорится, 
без шума и пыли Вы при помощи посоха окажетесь на противоположном навесе. Отсюда Вы 
должны двинуться по стропилам через левый проем. Не доходя до совы, сверните налево и 
попадете в комнату, где почивает Вольфрам (вечно он путается под ногами!). Сверните напра- 
во. Здесь Вы увидите спящего старика. Воспользуйтесь посохом, чтобы стянуть у него рясу 
(frock). Пройдите прямо, а затем сверните направо, дойдите до упора и спрыгните вниз. 


Вы оказались в маленькой запертой часовне (chapel). Осмотрите ящик с решетчатой 
дверцей и откройте его (не пытайтесь толкать ящик!). Достаньте оттуда книгу под названием 
"The Knight's Song" ("Рыцарская песнь") и голограмму. Облачитесь в краденую рясу. Осмотри- 
те крест на алтаре и толкните его. Откроется секретный ход в скрипторий. 


Скрипторий 


Скрипторий — небольшое помещение, где монахи обычно переписывают книги под 
присмотром настоятеля. Но двери, ведущие отсюда наружу, наглухо заперты. Что же делать? 
Найдите на одном из столов стилет (a stiletto), на другом - плошки с водой (water), древесной 
смолой (pitch), селезенкой (spleen) и костяным углем (boneblack). Tam же будет еще и пустая 
плошка. Поднимитесь по лестнице и найдите там гусиное перо (goose-quill) и деревянную ко- 
робочку (wooden box). Спуститесь и отыщите на одном из столов рецепт приготовления чер- 
нил (чем только не приходится заниматься...). Подойдите к столу с чистым листом бумаги и 
положите на него книгу. Достаньте стилет и выковыряйте из обложки кристалл (какое варвар- 
ство!), да не забудьте высунуть язык от усердия. Хотя это и не поможет — стилет все равно 
сломается. 


Теперь используйте по очереди воду, селезенку и костяной уголь - в пустой плошке 
появятся чернила (только не добавляйте смолу — рецепт немного врет). Воспользуйтесь пером, 
чтобы переписать на чистый лист "Рыцарскую песнь". 


После этого возвращайтесь в часовню и положите назад в ящик книгу (оригинал) и 
деревянную коробочку (вместо голограммы). Кстати, действуйте быстро, так как Вольфрам 
проснулся и приближается к часовне. Сразу же, как закроется решетка, бегите в скрипторий и 
толкайте факел на стене — проход закроется. Ох, кажется на этот раз пронесло,... 


Но He тут-то было! Большие двери с лязгом распахнутся и в скрипторий зайдет ста- 
рик-монах (наверное, сам настоятель монастыря!). Бежать или прятаться совершенно беспо- 
лезно, ибо Вас немедленно схватят. Единственный выход — это прикинуться овцой и просле- 
довать следом за стариком. И не дай Вам Бог отстать, оступиться или броситься наутек — зло- 
вредный старикан немедленно поднимет шум. Видать, они тут все привыкли к безоговорочной 


199 


покорности... Вам придется выйти за ним из скриптория и обойти двор. Когда впереди замая- 
чит охранник, а справа от Вас будет приоткрытая дверь, то Вы получите сообщение о том, что 


теперь пора бы делать ноги. Быстро сверните в эту дверь и... ох, на этот раз тоже все обош- 
лось! 


Госпиталь 


Вы окажетесь в монастырском госпитале. Ни в коем случае не выходите наружу! 
Лучше спокойно осмотритесь. Прямо скажем, местечко не из веселых. В воздухе витает нево- 
образимая смесь запахов. В центре госпиталя находятся альковы для страждущих. Вдоль стен 
— какие-то статуи и несколько дверей. Поднимите маленькую деревянную коробочку (wooden 
pot), лежащую в ближнем левом углу. Осмотрите статуи и обойдите все помещения. В первой 
комнате справа ловить нечего. Тут, кстати, стоят еще три статуи. К чему бы это?.. В пекарне 
(bakery) Вы должны найти два хлеба — на столе и на печке. Один из них можете съесть (Вы 
ведь проголодались?). В сыромятне (tannery) Вы найдете маленький резак для кожи (leather 
cutter). В комнату, расположенную прямо напротив входа, Вам войти не удастся — она заперта. 
За следующей дверью (в левом дальнем углу госпиталя) Вы встретите узника весьма преклон- 
ных лет. Бедняга, похоже, изрядно тронулся умом и, завидев Вас, набросится на Вас с кулака- 
ми. Так что, если не хотите получить по шее, не стойте на одном месте, a еще лучше — бегите 
прочь. Но перед этим обратите внимание на статую, стоящую у него в каморке. Странно, за- 
чем ему эта статуя? Чтобы не скучать”... 


Подойдите к той двери, которая находится слева от входа. Она тоже заперта. Но не 
падайте духом! Просто швырните об стену ту маленькую деревянную коробочку, которую Вы 
давеча нашли в этом же углу. Ого, а в ней, оказывается, лежал ключик! Откройте запертую 
дверь и зайдите внутрь. Вы окажетесь в лаборатории, где монахи-травники обычно приготав- 
ливают всякие снадобья для своих больных собратьев. Возьмите со стола книгу. В ней - ре- 
цепт сонного зелья. Обыщите все три полки и соберите все необходимые ингредиенты, вклю- 
чая пустую трубку-сосуд. Используйте по очереди все найденные компоненты и Вы получите 
в трубке сонное зелье отвратительного зеленого цвета (какая гадость!). 


Теперь вылейте полученное зелье на хлеб, вернитесь к узнику и накормите его. Когда 
старик завалится спать, поковыряйте статую резаком и извлеките из нее рубин. Выйдя из ка- 
меры, разберитесь с двумя охранниками, после чего подберите ключ от мертвецкой. Обойдите 
все статуи и извлеките все драгоценные камни (очень увлекательное занятие!). Потом дос- 
таньте ключ и отоприте дверь в мертвецкую. 


Мертвецкая 


Да-а... Все, о чем Вы сейчас думаете, — это изрядная доза спиртного. Кем-то забытое 
тело монаха на лежаке выглядит просто ужасно. А этот запах... 

Но надо действовать дальше. Подойдите к трупу и осмотрите его. Извлеките из него 
Золотое сердце (Gold heart). Просто ужас!... 


Теперь убедитесь в том, что у Вас в карманах набралось 8 камней (и среди них — 3 
алмаза). Подойдите к статуе в углу и вложите ей золотое сердце. Ого! Из стены позади Вас 
кто-то появился с бокалами в руках. Теперь не теряйте времени: Вольфрам уже догадался что 
к чему и направляется сюда вместе с охраной. Бегите скорее к вновь объявившемуся гостю. 
Он даст Вам выпить в обмен на собранные Вами камни. Наконец-то Ваша мечта осуществи- 
лась! Приходит Вольфрам, чтобы упечь Вас в темницу, а Вы уже валяетесь мертвецки пьяный! 
Дауж... 


Камера пыток 


Когда Вы придете в себя, то Вас ждет сюрприз - Вы привязаны к большому колесу 
между двух факелов. Прямо перед Вами на полу лежит что-то ужасное с огромными шипами, 
а на столе поодаль разложено такое, что и вспоминать не хочется... Кажется, сейчас произой- 
дет что-то трагическое. Но где наша не пропадала?! Качнем колесо чуть-чуть вбок, и веревка, 
которая так больно стягивала левое запястье, в один момент сгорит в пламени одного из факе- 
лов... Ага, вот Вы и на свободе! А охранника, который прибежал, дабы привязать Вас назад 
(ха-ха!), не составит труда прикончить голыми руками (вернее, головой). 
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Возьмите со стола кольцо без камня (ring) и красный камешек (strange red stone). К 
сожалению, дверь в конце коридора наглухо заперта, а другого выхода не видать. Осмотрите 
стену рядом с правым факелом. Ничего не замечаете? Там что-то не так, это очевидно. Теперь 
поменяйте местами факелы и — о, чудо! — в стене открылся проем. 


Вы увидите разветвленный коридор, HO не раздумывайте долго и сворачивайте в пер- 
вый же проход налево. Дойдите до конца и сверните направо. 


Каморка старого тамплиера 


Здесь Вас встретит очень древний старик-тамплиер с мечом, да так встретит, что Вы 
не сможете пошевелиться. Не отчаивайтесь — просто вытащите из кармана кольцо и несчаст- 


ный старикан упадет замертво. Вот это да! Что же это за колечко-то такое? Странно это как-то 
все... 


Подберите с пола все, что осталось от бедняги: меч (sword), перчатку (The Glove of 
Gallois) и маленький деревянный крест (wooden cross). Теперь откройте сундук. Ух ты! Тут-то 
и лежат все конфискованные вещи: монашеская paca (monk's frock), кожаный мешок (empty 
leather bag) и голограмма (hologram). Хм, но откуда это странное ощущение, что за Вами кто- 
то наблюдает?.. Что-то не нравится Вам этот красный камешек, который Вы нашли в камере 
пыток... Уж больно он похож на глаз! Спрячем-ка его в мешок — и дело с концом. Что ж, око 
за око... Теперь наденьте рясу (ато тут так холодно!) и посмотрите, что лежит в золотом кубке 
у стены. Класс! Аж целых 9 (девять) драгоценных камней! 


Ну хорошо, а что дальше? Куда теперь идти? Ближайший проем в стене доверия не 
внушает (и это правильно - там в темноте есть яма). Сбоку есть что-то похожее на дверь, кото- 
рая и не дверь вовсе, а так - видимость одна. Где там наше колечко? Посмотрим, что оно ска- 


жет... Ой, а дверь-то и открылась! А дальше какая-то лестница ведет наверх... Посмотрим что 
там... 


Библиотека 


Поднимитесь по лестнице и Вы попадете в библиотеку. Здесь Вас уже поджидает ка- 
кой-то монах-недоброжелатель. Придется достать меч... Вот это да! Да это ведь и не монах во- 
все, а самый настоящий демон, вырядившийся в рясу. И как больно кусается-то! Когда Вы 
расправитесь с ним, то придется убить и еще одного. 


Теперь осмотритесь: здесь полным-полно теософских книг и два чьих-то надгробия. 
Все двери закрыты, кроме тех, что в дальнем углу. Откройте их. 


'Трапезная 


За ними Вы увидите трапезную. Горстка монахов за столами застыла в молитве. Стоп! 
Не делайте резких движений, так как за Вами уже наблюдают. Видите сбоку стопа тарелок? 
Очень тихо и осторожно подойдите к ней и возьмите ее. Что Вы делаете”! Разве возможно пе- 
редвигаться с горой посуды в кармане? Немедленно выньте тарелки и держите их в руках! А 
теперь неторопливо двигайтесь через трапезную к кухне. И Вас никто не тронет. 


Кухня 


Здесь поставьте тарелки на столику окна. Дверь наружу, к сожалению, заперта. Идите 
в угол слева от камина. Там находится какая-то комнатка. Ага, тут еще один демон! Что ж, с 
ним Вы тоже разделаетесь. Боже, и тут надгробия! Да и сама комнатка наполнена черт знает 
чем. Не поймешь, пищу ли здесь готовят или святые мощи!.. 


Осмотрите надгробия. Найдите в кармане камни и попробуйте их сюда вставить. Ко- 
гда подберете камешки к обоим надгробиям, у Вас в руках окажутся ключ (Кеу) и этакий кис- 
тень на цепочке (morning star). Теперь идите к двери, отоприте ее ключом и Вы выйдете на... 
кладбище. Вот так соседство! Это как же понимать? Они тут с кухни — и сразу на кладбище? 
Или, может, наоборот?? 


Кладбище 


Кладбище, а уж тем более в ХПУ веке, — вещь, прямо скажем, мрачная. Только и жди 
какой-нибудь пакости. Ну точно, вон уже и зомби какой-то вылезает. Не тратьте время на раз- 
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борки (это все равно бесполезно), а сразу бегите через кладбище к башне. Здесь Bam встретит- 
ся вампир. Достаньте деревянный крест и направьте на него. Он послушно сгинет, оставив 
Вам на память свой окровавленный зуб (ghoul's tooth). Подберите, не побрезгуйте. Прикончите 
чем-нибудь тяжелым всех тех, кто будет к Вам приставать. Теперь идите к двум надгробиям, 
что стоят на самом краю площадки. Подойдя с боков, подберите к ним камешки и Вы получи- 
те кольчугу и топор. Наденьте кольчуг, и не обращайте внимания на свой нелепый вид. Затем 
вернитесь к башне и откройте зубом дверь. 


Часовня 


Вы окажетесь в часовне. Можно забраться по лестнице наверх, но делать там пока не- 
чего. Лучше осмотрите две маленькие статуэтки на стене у входа. Окажется, что правая стату- 
этка служит также и открывалкой (opening device). Надавите на нее, и рядом со входом откро- 
ется секретная дверь. Смело идите туда и Вы попадете в тот самый разветвленный коридор, 
соединяющий камеру пыток с каморкой старого тамплиера. 


Подземелье 


Помните запертую дверь в коридоре у камеры пыток? Идите туда и Вы увидите, что 
кто-то открыл ее для Вас. Пройдите в эту дверь. Узнаете? Это та самая темница, где Вас дер- 
жали в самом начале. Здесь к Вам пристанет охранник, но это для Вас уже не проблема. С то- 
пором-то оно сподручнее... Подберите ключ. Дверь в караульную комнату заперта, как впро- 
чем и решетчатые ворота, ведущие наверх в колокольный зал. Идите-ка назад к своей бывшей 
камере. 


Мрачные воспоминания, не так ли? Вот здесь сидели ВЫы, а вот здесь, напротив, то- 
мился немой Berwal... О, Господи, кто это?! Джульетта??. Не может быть!!! О, наконец-то Вы 
нашли ее! Бедная девушка прикована к стене и не в силах к Вам повернуться... Но как только 
Вы войдете к ней, открыв дверь ключом, смотрите, чтобы у Вас не случился инфаркт. Та, в 
кого превратилась Ваша Джульетта, кинется на Вас с невыразимой злобой. А уж описывать 
здесь ее внешность... нет уж, увольте. 


Вам придется уносить ноги как можно скорее. Поднимите с пола камеры сосуд с жи- 
вительным напитком (phial of life), он Вам пригодится для восстановления сил. Теперь бегите 
прочь в камеру пыток, а оттуда — в библиотеку (по дороге Вам попадется еще один демон, но 
связываться с ним не стоит). Отсюда выбегайте во двор и переведите дух... 


Идите ко входу в часовню и убейте охранника. Зайдите внутрь. 


Часовня 


Тут Вы найдете алтарь, 12 пронумерованных табличек на стенах, какие-то запертые 
двери и надгробие с надписью "Louis Cifer". Подберите к надгробию камень (один из алма- 
зов). Меч, лежащий на плите, оживет и... прикончит Bac парой ударов!... 


Kak же Вы могли так просчитаться, a?! "Louis Cifer".... Люцифер!!! 


Ну, ничего, впредь будете умнее. Вернитесь на один шаг назад. Не подходите к над- 
гробию, а просто надавите на табличку с цифрой "УП". Запертые двери распахнутся. Зайдите 
внутрь и Вы попадете в ту же часовню с лестницей и потайным ходом. Здесь Вам придется 
сразиться с Черным рыцарем. Кстати, у него обнаружится браслет Джульетты (Juliette's 
bracelet). 


Теперь поднимитесь по лестнице под купол. Здесь лежит несколько грузов (мешки с 
дробью). Возьмите тот, который ближе всех, и привяжите его к веревке. С его помощью Вы 
переберетесь на крышу часовни. Не правда ли, отсюда открывается прекрасный вид на округу. 
Прямо пейзаж Брейгеля!. 


Крыша 


Обойдите шпиль часовни кругом. Тут Вы увидите надгробие (да, да, именно тут, на 
крыше!). Подберите к нему камень. Произойдет небольшое чудо, и Вам достанется рог (horn). 
Но порадоваться находке Вам не дадут, потому что Вольфраму уже до смерти надоели Ваши 
подвиги и на этот раз Вас схватят по-настоящему! 
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Церковь 


Без сомнения, Ваши похождения в монастыре должны закончиться красиво. Вольф- 
рам постарался на славу. Из Вашей казни будет устроено настоящее шоу. Вас посадили в ве- 
ликолепную клетку, стоящую посередине церковного зала. Скоро придет самый настоящий 
палач, который отрубит Вам голову. Здорово! Что x, Джульетта, будем надеяться, что ты бу- 
дешь счастлива... Вольфрам почтил Вас своим присутствием, после чего скрылся за дверью 
наверху. Наверное, он просто бережет собственные нервы. 


Вы приготовились к самому худшему. Но кто это? Berwal?!! Да, это он! Будучи при- 
знательным Вам за свое освобождение, он, рискуя собственной жизнью, пришел Вам на по- 
мощь. Но судьба все-таки поступит с ним несправедливо. Он откроет запор на Вашей клетке и 
тут же получит в спину стрелу, выпущенную из арбалета Монтфальконом - начальником лич- 
ной охраны Вольфрама. Прости, дружище Berwal... 


Как только появится палач, немедленно выбегайте из клетки, хватайте с пола булаву 
(iron cage) и бегите к столику у стены. Берегитесь, чтобы Монтфалькон не увидел Вас! Возь- 
мите со стола рожок и деревянный крест. Теперь убегать от палача не стоит. Протрубите в ро- 
жок — и произойдет чудо! Вы превратитесь... нет, это нельзя описать! Одним словом, теперь 
Вы — это He ВЫ, а настоящий орел-мужчина! 


Пока Вы будете разбираться с палачом, Монтфалькон расколотит окно-витраж навер- 
ху и удерет на крышу. Пересеките зал и зайдите в маленькую часовенку справа от главного 
входа. Здесь Вы увидите алтарь с золотым крестом, под которым написано "Key to Heaven" 
(Ключ к Небесам). Надавите на крест. Откроется дверь в углу около столика. Бегите туда и 
поднимайтесь по лестнице на балкон, опоясывающий церковный зал. Выбирайтесь через раз- 
битое окно наружу. Где же Монтфалькон? Ага, он забрался выше. Как и подобает настоящему 
орлу, Вы без труда вознесетесь на карниз, где запуганный до смерти начальник охраны наки- 
нется на Вас. Его можно молотить булавой сколько угодно, но расправиться с ним Вам удаст- 
ся, только столкнув с карниза вниз. Уфф!!! Дело сделано! Теперь можно рассчитаться и с са- 
мим Вольфрамом. Отшвырнув булаву, Вы снова станете самим собой. 


Теперь идите к тем дверям, за которыми скрылся Вольфрам. Нажмите на потухший 
факел и зайдите внутрь. Здесь будет только лестница, ведущая на самый верх. Поднимитесь 
по ней. Здесь Вы увидите красивый походный алтарь и каменную статую в углу. Достаньте 
деревянный крест и водрузите его на статую. Алтарь откроется, и внутри него Вы увидите 
крошечную купель (font). Сдвиньте купель в сторону. Так же сдвинется большая купель в ма- 
леньком помещении слева от главного входа, открывая секретный проход в подземелье. 


Лаборатория 


Спускайтесь вниз и идите к проходу. Через него Вы попадете в святая святых Вольф- 
рама — его лабораторию. Возьмите с полок обеих комнат все, что сможете найти (не подходите 
к пылающей пентаграмме на полу возле статуи!). У Вас будет веревка (горе), ведро (empty 
bucket), полмеры оловянной пыли (half а setier of powdered tin), немного волшебной воды 
(some lustral water), пылающий факел из камина (burning torch), пинта сурьмы в порошке (one 
pint of antimony powder), пробирка (test tube) и целая куча свинцовой дроби (one gross of lead 
beads). Прочтите в книге, как приготовить открывающее зелье. Последовав указаниям инст- 
рукции, Вы получите в пробирке жидкость зеленого цвета. 


Теперь вернитесь к статуе. Погасите факелом пентаграмму и вылейте зелье на закры- 
тую книгу в руках старика. Откроются двери по бокам от статуи. Смело заходите внутрь. 


Здесь вы увидите... Кого бы, Вы думали? Конечно, Джульетту!!! Она мирно почивает 
на столе, правда, уже не такая зеленая и противная, но все равно по уши грязная. 


Но Вы, похоже, теперь ей глубоко безразличны, потому что просыпаться она совсем 
не собирается. Вот тебе раз! Искали ее, искали, а она тут спит, как сурок. 


Осмотритесь вокруг. Поднимите с пола Рыцарскую Печать тамплиеров (seal). И нена- 
роком не упадите в колодец... Колодец? Это весьма кстати. Привяжите веревку к ведру, после 
чего наберите в него воды. Потом подойдите к столу и... вылейте воду на Джульетту! Да уж 
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туг только мертвый не проснется! Но помыть ее основательно Вам He удастся, потому что она 
немедленно вскочит и бросится на Вас с поцелуями. И Вам ничего не останется, как заклю- 
чить в объятия эту грязную, мокрую и дрожащую девицу. 


Потом ей взбредет в голову пойти поискать ту самую перчатку, которую Вы когда-то 
нашли в каморке старого тамплиера. Оставшись один, Вы станете объектом домогательств 
очередного Вольфрамовского демона. Сразу уносите ноги. Выбравшись в главный церковный 
зал, Вы обнаружите, что разобиженный Вольфрам снова где-то поймал Вашу Джульетту и те- 


перь творит над ней какие-то свои сатанинские непотребства, стоя в центре пентаграммы, на- 
черченной на полу. 


Не подходите близко, а сразу бегите к лестнице и поднимайтесь на балкон. Там, рядом 
с разбитым витражом, Вы найдете массивный железный крест. Толкайте его до тех пор, пока 
он не окажется на отметине, которая нарисована на полу. Тень от креста упадет на Вольфрама, 
и бедняга вскоре погибнет в страшных мучениях. Уж не знаю, как Вам с Джульеттой, а лично 
мне его просто жалко. 


Встретившись с Джульеттой, снова возьмите у нее перчатку и положите в нее печать, 
после чего воспользуйтесь получившимся талисманом... 


Эпилог 


Теперь все позади. Вы с Джульеттой вернулись в 1995 год и выходите из ворот Му- 
зея... 


— Милый, я голодна, как зверь! Я бы сейчас съела... ну, даже не знаю, что. Или кого. 

— Аналогично. Сейчас зайдем куда-нибудь и перекусим... Ой, смотри! Эта чертова 
птица чуть не задела меня крылом! С чего это она так мечется? 

— Не знаю... Может быть, ты ей чем-то не понравился, а? 

— Что ж, очень может быть... 


wA нервная птица тем временем усаживается на карниз Музея и очень внимательно 


провожает удаляющуюся парочку рубиновым глазом. Силы небесные! Уж не Вольфрам ли 
это?! 


THORIN’S PASSAGE. 


Фирма - SIERRA ON-LINE. Год выпуска - 1996. 


Технические требования: 


Система - IBM РС или 100% -совместимое оборудование. 
Video Accelerated VLB или PCI SVGA card (256 - 64000 цветов). 
CPU - 486/33 MHz (оптимально - Intel Pentium). 

Свободное место Ha HDD - 4 Мб. 

Звук - 8-битный Windows совместимый. 

CD - 2-х скоростной (300 кб/с). 


Игра THORIN’S PASSAGE фирмы SIERRA ON-LINE повествует о сказочных при- 
ключениях принца Торин. 

После старта игры Вы увидите небольшую предысторию этой увлекательной игры. В 
одном сказочном мире жил король с королевой и их маленький сын Торин. Все у них было 
хорошо до одной ночи, когда злой волшебник Пеканд решает уничтожить замок и всех его 
обитателей. Но его план осуществился не полностью: няня Люцентия спасла маленького 
принца и отнесла его в деревню на воспитание. Волшебник не простил ей этого и превратил 
ее с помощью золотого ошейника в злую волшебницу. 

Прошло время, принц вырос и стал красивым юношей. Но злой волшебник не оста- 
вил своего желания погубить его. И, когда Торин отлучился из дома, колдун забрал его при- 
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емных родителей, a встретив принца, сказал ему, что все это проделки злой волшебницы 
Люцентии. 

Принц решает найти колдунью, чтобы освободить своих родителей. С этого момента 
Вы будете помогать ему в поисках вместе с неким сказочным существом, именуемым Бугле. 
Он похож на кота и может принимать вид тех предметов, которые видит, а принц может их 
использовать в игре. В путешествии принц будет переходить из одного мира в другой, опус- 
каясь все ниже под землю. 


После загрузки Вам будет предложено следующее меню: 

PROLOGUE - посмотреть предысторию; 

THE LANDS ABOVE - начать с первой части; 

ESCARPA - начать со второй части; 

PERDOLA - начать с третьей части; 

ASTHENIA - начать с четвертой части; 

TENEBROUS - начать с пятой части; 

CREDITS - информация о создателях игры; 

RESUME - в игре осуществляется автосохранение и, нажав эту клавишу, Вы начнете 
ее с того места, где остановились; 

ОРЕМ - загрузить одну из сохраненных игр; 

EXIT - выход в DOS. 


ИГРОВОЙ ЭКРАН. 


Большую часть экрана занимает игровое поле. В нижней части экрана показаны 
предметы, которые несет Торин и в которые может превращаться Бугле. Переключение меж- 
ду предметами Торина и Бугле осуществляются с помощью иконок с изображением героев. 

В центре расположен голографический проектор “HLOGRAPTIC PROJECTOR”, на 
котором можно рассмотреть предметы; для этого необходимо взять предмет и навести на 
проектор. На проекторе Вы можете также совершать над предметами различные действия 
(например: открыть коробку и т.д.). Значок “Пауза” позволяет осуществить паузу в игре. 

Слева расположена книга “RECENT DIALOGUE”, кликнув на которой Вы сможете 
просмотреть диалоги между героями игры. 

Во время просмотра предметов на проекторе, диалогов между героями и анимацион- 
ных заставок рядом со значком “Пауза” появляются другие значки, как на видеомагнитофо- 
не, с помощью которых Вы можете пропускать заставки и не интересные Вам диалоги. 

Справа расположена иконка в виде песочных часов со знаком “вопрос”, кликнув на 
которой, Вы сможете прочитать подсказку по прохождению игры, но учтите - за каждое об- 
ращение к подсказке с Вас будут снимать очки. Но к помощи подсказки можно обратиться 
не всегда, периодичность этого обращения устанавливается в другом меню, показанном ни- 
же. 

Переведите курсор в левый верхних угол - откроется меню: 

FILE - работа с файлами: 

NEW - (CTRL+N)- начать новую игру; 

OPEN- (CTRL+O)- загрузить одну из сохраненных игр; 
SAVE - (CTRL+S)- сохранить игру в одном из файлов; 
QUIT - (CTRL+Q)- выход из игры; 

GAME - управление игрой: 

AUDIO MIXER - (CTRL+M) - управление звуком 

* MUSIC - изменение уровня громкости музыки; 

* SOUND EFFECTS - изменение уровня громкости звуковых эффектов; 

* DIALOGUE - изменение уровня громкости разговора; 

* DEFAULT - автоматическая установка; 

WALKING SPEED - изменение скорости перемещения героя; 

HINT TIMER - установка времени появления подсказки; 

SCROLLING (ОЕЕ/ОМ) - плавное перемещение игрового экрана (выключить/включить). При 
передвижении можно самому перемещать игровое поле в разные стороны с помощью ры- 
чажка, который появляется внизу или справа игрового поля. При отключении этого режима 


перемещение с экрана на экран осуществляется с помощью курсора, который приобретает 
вид стрелки в месте перехода на другой экран; 
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CLOSED CAPTIONING (ON/OFF) - работа с заголовками; 
HELP (Е1) - помощь: 

TOOLTIPS - показывать обозначения предметов; 

TIP OF THE DAY - подсказка при входе и игру; 

CUSTOMER SERVICE - адрес фирмы-производителя; 

ABOUT - информация о создателях игры. 


Курсор выполнен в виде стрелки. Если он становится белого цвета, то это означает, 
что в этом месте можно совершать какое-либо действие или взять предмет, на который наве- 
ден курсор. 

Управление осуществляется с помощью левой клавиши “мыши”. При использовании 
правой клавиши Ваш герой быстро переместится в то место, где находится курсор. 


Часть 1. THE LANDS ABOVE. 


Вы стоите на развилке. Возвращайтесь обратно во двор дома и возьмите топор и ве- 
ревку на шесте у сарая. Потом заходите в дом и в коробке с клубками поймайте червячка, но 
это нелегко сделать, так как он очень быстро перемещается (кликните четыре раза курсором 
на него). На тумбочке рядом с креслом прихватите мешочек зеленого цвета. 

Выходите из дома и следуйте к развилке. Возьмите ягоды красного цвета. Идите на- 
право до дерева с насекомыми, в кустах пройдите в проход. Примените червяка на листьях 
по очереди. Возьмите лист, который обработает червяк. Выходите оттуда и следуйте дальше 
вправо. На дереве, которое стоит в воде, сидят улитки. Поговорите с ними. Потом следуйте в 
проход, который чуть левее этого дерева. 

Залезайте на верхнюю ветку дерева и привязывайте веревку к ветке, а потом к своей 
ноге (веревку навести на принца). Вообразив себя Тарзаном, смело и ловко прыгайте вниз. 
Вы схватите кусок непонятной зеленой массы, но, к сожалению, уроните сумку в болото. Не 
пытайтесь достать ее - это все равно не получится. Просто раскачайтесь на веревке, нажимая 
курсором то в одну, то в другую сторону. Когда Вы раскачаетесь до максимальной амплиту- 
ды, хватайтесь за сучок справа. Легким прыжком с этого сука Вы переберетесь обратно на 
землю. Не волнуйтесь за сумку - Бугле Вам ее принесет. Возвращайтесь обратно на дорогу и 
продолжайте свой путь вправо. 

У дерева (с выступающими корнями) отрубите топором торчащий кусок (слева 
квадратной формы) и пополните им свою без того уже толстую сумочку. Идите вправо, пока 
не подойдете к домику. Возле двери прочитайте записку и разбейте большой стеклянный 
кристалл топором. Звон стекла будет довольно громкий и из двери высунется недовольный 
(видно, недоспавший) старичок и начнет ругаться. Старик, наверное, давно не разговаривал 
с людьми. Единственный, с кем старик будет говорить, - это человек, который должен был к 
нему вернуться лет 12 назад. Хоть обманывать стареньких нехорошо, но на карту поставлена 
жизнь наших родителей и глупо задумываться над какими-то правилами поведения. Стучи- 
тесь заново и, не краснея, выдавайте себя за того человека, который немного задержался. 
Все-таки приятно доставить удовольствие человеку. Сославшись на загруженные дороги, 
проходите, не стесняясь, и чувствуйте себя как дома. Поговорите со скучающим старичком. 
И после непродолжительной лекции Вы узнаете, что для того, чтобы пройти в другой мир, 
Вы должны для начала накормить старика. На первое Вы должны приготовить ягодный сок. 
Возьмите ягоды, наведите на старичка и Вы узнайте, где соковыжималка; сделайте сок и от- 
дайте его старику. Затем старик заявит, что ему нужны какие-то "slugetti" и "peat balls". 

В поисках непонятной пищи консультируйтесь у всех подряд. Первыми будут улит- 
ки, сидящие на дереве. Поговорите с ними, пока улитки не начнут повторяться, и потом дай- 
те им лист, на который они сядут, чтобы помочь нам достать "slug"-oB. 

Подойдите к развилке и спускайтесь по дороге к городу. Там у ворот кладите улиток 
в воду и они помогут Вам достать наживку для Слагов (слизь), которую выбросит осьминог. 
Поднимите эту слизь и идите к дереву, по которому бегают насекомые - это и есть слаги. По- 
ложите наживку под дерево и попытайтесь поймать их. Да... они слишком быстры для Вас. 
Придется делать ловушку. Используйте Бугле. Так как он может превращаться в коробку, 
попросите Бугле сделать это (переключитесь на кота и, выбрав коробку, наведите ее на на- 
живку под деревом) и отойдите. Он удачно поймает слагов и отдаст Вам. 

Идите к старичку, отдайте ему этих червячков (взять в предметах и навести на него) 
и ту зеленую гадость, из-за которой мы чуть не утонули. Затем старик попросит десерт. И не 
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что-нибудь, а какой-то особенный корснь. Хорошо еще, что Вам нс нужно никуда идти. 
Возьмите квадратный корень, который Вы отрубили у дерева, и отдайте его. Вы специально 
для него из корешка делаете пирог! Наконец-то это все. Вам предложат один из пяти камней. 
Берите любой (я брал средний (самый большой)) и проходите через секретный ход. 

Вы окажетесь в большом зале. Подойдите к пульту управления с четырьмя разно- 
цветными отверстиями. Перед Вами довольно сложная головоломка. Вставляя в отверстия 
кристалл, Вы опускаете камни, которые закрывают выход. Вам надо опустить все камни, 
чтобы площадка стала ровной. Обозначим камни, закрывающие выход, как 1- самый высо- 
кий камень и так к самому маленькому под цифрой 4. Ниже показана схема, как камни будут 
изменять свое положение при нажатии на различные отверстия. Отверстие с белым цветом 
циклически перемещает все остальные отверстия. 


красн. |зелен. |синий [белый |3eneH. {синий |белый |KpacH. 
[ 12 [13,4 | 23 | | 2.3.4 | 12 | [14 | 
синий |белый |красн. |Зелен. |Белый |красн. |зелен. |Синий 


pia 1134 [123 [| [23 [124 | 34 | 


Когда все камни опустятся, подойдите к чашке и возьмите из нее немного песка в 
сумочку, которую Вы брали в своем доме на тумбочке. Используйте песок на себе и Вы пе- 
реместитесь в другой мир. 


Часть 2. ESCARPA. 


Ох, и нелегкая у нас посадочка была. Хорошо еще, что мы смогли увернуться от 
мраморной плиты, которая чуть не размазала наши мозги по полу. Берите эту плитку, подни- 
майтесь наверх и сбрасывайте вторую, которая висела рядом с предыдущей. Хватайте ее и 
идите к двери. Вы попадете то ли на какое-то шоу, то ли просто в сумасшедший дом. Попро- 
буйте поговорить со всеми, с кем только сможете, и взять плиту со стола, но это у Вас не по- 
лучится. Поговорите с мамашей Баттернат несколько раз подряд и выкачайте из нее всю ин- 
формацию. 

Выходите из дома, спускайтесь по лестнице, затем поднимитесь по другой и идите 
по мосту к королю и королеве этого мира. Поговорите с царствующими особами. Посмотри- 
те на коллекцию кристаллов и дополните ее, вставив туда свой. За это Вам дадут билеты на 
бал. Возьмите с праздничного стола окорок и удаляйтесь. 

Опуститесь на самый нижний "этаж" и поговорите с двухголовой птичкой в гнезде. 
Идите обратно в семью Баттернатов. По дороге захватите прищепку для белья с веревки. 
Дайте мамаше Баттернат приглашение на бал, послушайте несколько ее тупых шуток и возь- 
мите плитку на столе. Спускайтесь по лестнице вниз и на промежуточной площадке залезьте 
в пещеру. Там, в самом дальнем углу, лежит еще одна плита. Возьмите ее. Эта плитка закры- 
вала маленький проход. Попросите Бугле превратиться в червяка и пролезть туда. Затем 
прикажите Бугле стать лампой, чтобы осветить там все. Попросите Бугле превратиться в ло- 
пату и покопаться в куче мусора. Бугле сможет взять немного dragon poo. Выходите из пеще- 
ры. 


Спускайтесь к птице и посыпьте только что добытым dragon poo дерево под гнездом. 
Чтобы избавиться от занудной птицы, опустите окорок вниз по желобу, расположенному на 
площадке, над птицами. Через гнездо перебирайтесь на правую часть скалы, потом пере- 
прыгните через пропасть и идите вперед. 

Вы оказались в бане, точнее - в раздевалке, там возьмите плиту на столике, опахало 
из перьев, красный ковер, голубую подушку и значок на деревяшке. Но не ходите по лестни- 
це вниз, а то сорветесь и разобьетесь. Поднимитесь наверх и зайдите в пещеру. Говорите с 
появившимися вонючими скунсами. Чтобы пройти через пещеру и не чувствовать этот за- 
пах, наденьте на нос прищепку. Чтобы избавиться от скунсов, покажите им красный ковер и 
они спешно ретируются. Проходите через пещеру к местному старику. Нужно три раза дер- 
нуть его, чтобы он проснулся. Поговорите с ним, и он попросит Вас дать ему что-нибудь 
мягкое. Отдайте ему голубую подушку, а взамен он даст еще одну плитку. Выходите из пе- 
щеры и идите опять в раздевалку. 

Выйдите на балкон и подбросьте вонючий красный ковер на тот балкон, который 
расположен чуть ниже (чтобы увидеть используйте рычаг справа), а потом с помощью опа- 
хала из перьев, распространите это “благовонье” на всю баню. Когда обитатели с воплями 
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покинут баню, превратите byrne в йо-йо и спустите через дырку вниз. Пусть Бугле возьмет 
восьмую плитку слева на стене и выходите из раздевалки. Поднимайтесь к постоянно сти- 
рающей женщине. И положите значок, который взяли в раздевалке рядом с ней, она его про- 
стирает. Не забудьте его забрать - это, оказывается, еще одна плитка. 

Пройдите к гнезду и спуститесь по дереву вниз. Поднимитесь по лестнице и положи- 
те все плитки на головоломку. Идите к королю и говорите с ним. Когда королева отдаст Вам 
свой медальон и поведает о пропаже дочери, расскажите королю про свою загадку, которую 
Вы нашли за деревом, и он разрешит Вам взять 
плитку на полу. Берите плитку и бегите к голо- 
воломке. Положите последнюю плитку и собе- 
рите картинку, которая показана на рисунке. 
Плитки можно менять местами, а можно вра- 
щать на месте. Проходите в образовавшуюся 
дверь и посыпьте волшебный песок из мешочка 
на самый большой кристалл. 


Часть 3. PERDOLA. 


Вот мы и в третьем мире. Идите налево. Когда Вы провалитесь в ловушку и Вас со 
всех сторон облепят маленькие существа, отбивайтесь изо всех сил (наведите курсор на этих 
существ и жмите левую клавишу «мыши»). После того, как Вы прогоните их, поговорите с 
оставшимся существом. Когда он пойдет вправо, следуйте за ним и Вы придете к прекрасной 
девушке. Поговорите с ней несколько раз. Оказывается, что это Лина - дочь королевы из 
предыдущего мира. При попытке отдать медальон Лина наотрез откажется его брать. В дока- 
зательство подлинности этого медальона откройте его (для этого нужно на рабочем столе 
внизу экрана положить его на проектор и нажать курсор на медальон) и еще раз покажите 
Лине. Теперь Вы можете с ней познакомиться. Поговорите с ней и достаньте нож из ботинка 
Лины. Разрежьте веревки и освободите ее. 

Наслаждайтесь с ней прекрасной погодой, 
пока не придет гном. Он Вас заберет к головоломке. 
На ней будет изображена звезда, на которой стоят 
десять гномиков. Вы должны поставить гномиков 

5 так, чтобы по одной линии у всех гномиков должен 
быть общий элемент в одежде. Всего десять мест, 
куда их можно ставить. На рисунке эти места обо- 
значены цифрами. Вы должны по линии 1-3-6-9 - 
поставить гномов в фиолетовых плащах. По линии 
2-3-4-5 гномы должны быть в желтых воротниках. 
По линии 1-4-7-10 должны стоять с красными поя- 
сами, а по линии 5-7-8-9 - гномы в зеленых шапоч- 
ках. 

После этой головоломки Вы подниметесь на лифте и столкнетесь с новой задачей. 
Там будутте же самые гномики. Сначала рассортируйте их по половому признаку: слева по- 

ставьте женщин (они пониже рос- 


1 ыы том), а справа - мужчин. после 
оФФ®® Фо ), а справа - мужчин. И после, 


9 10 


меняя их местами, Вы должны по- 

ставить женщин - в порядке высо- 

ты голоса, а мужчин - глубины. 
Они должны располагаться на одной линии, как показано на рисунке. Если они располага- 
ются не на одной линии, то их необходимо менять местами (принцип обмена думайте сами). 
После того, как Вы их поставили, возьмите дирижерскую палочку со стола и заставьте их 
петь - откроется телепортер в следующий мир. Ну вот и все. Вы можете теперь телепортиро- 
ваться. Попрощайтесь с Линой и ... 
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Часть 4. ASTHENIA. 


Откройте ящик, который сразу Bam бросится в глаза. Достаньте оттуда бутылочку и 
откройте ее, в ней окажутся бумажные салфетки. Протрите с помощью этих салфеток стол и 
нажмите на кнопку на нем (синяя ближе к Вам). Выходите в открывшуюся дверь. 

Идите влево. Включите механизм, нажав на кнопку. Встаньте на место, куда должно 
упасть ядро. Ловите летящее ядро и несите на качели рядом с домом. Положите ядро в левую 
корзину. Такую процедуру повторите четыре раза. После того как положите последнее ядро, 
садитесь в правую корзину и Вы увидите, как качели уравновесятся Вашим весом и четырь- 
мя ядрами. Вы включите механизм, и по дороге к заводу по производству ядер ПОЯВИТСЯ 
большая катапульта. 

Возьмите еще одно ядро и идите к катапульте. Взведите пусковой рычаг слева от ка- 
тапульты и бросьте в корзину ядро, залезайте с Бугле и режьте удерживающие канаты но- 
жом. Вы перелетите на другой остров, где Вам придется пробираться к городу по узеньким 
дорожкам. Цель не только в том, чтобы пройти лабиринт, а и в том, чтобы в этом лабиринте 
найти гаечный ключ. Поэтому с самого начала идите направо и на конце дорожки увидите 
блестящий предмет - это и есть гаечный ключ. После вернитесь назад и начинайте свой путь 
по лабиринту. 

Когда доберетесь до конца лабиринта, используйте гаечный ключ на одном из вин- 
тов устройства. Устройство включится и создаст мостик. Перебирайтесь на другой берег. Те- 
перь перед Вами не очень сложный лабиринт. Мучайтесь, пока его не пройдете. 

Когда выйдете из лабиринта, нажмите на рычаг и из лавы вылезут маленькие стол- 
бики. Быстро переходите по ним на противоположный берег. Смысл в том, чтобы потопить 


все столбики и перебраться на другой берег. Прыгайте по столбикам, отмеченным цифрами 
от 1 до 34, Tak, как показано на рисунке. 
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Когда Вы переберетесь на берег, заходите в пещеру. Подойдите к кристалликам го- 
лубого цвета и решайте новую головоломку. Кристаллы нужно поставить таким образом, 
чтобы направить луч в центр мишени. Кристаллы можно менять местами. На рисунке пока- 
зано, какое должно быть расположение восьми кристаллов. Теперь используйте волшебный 
порошок из мешочка на себе - Вы переместитесь в еще один подземный мир. 
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Часть 5. TENEBROUS. 


При перелете Вы сильно ударитесь головой о 
столб и потеряете сознание. Превратите Бугле в медсе- 


№ Г стру и полечите хозяина (взять медицинскую шапочку 
из предметов и навести на принца). После выздоров- 

ления залезайте на ящики и ножом открывайте люк, 

| расположенный под потолком. Ползите по трубе влево 

до конца, пока не упадете с огромной высоты и не 


пробьете в земле огромную дыру. Прибежит полицей- 

° ский и заберет Bac в тюрьму. В камере Вы станете 

| 4 свидетелем похищения byrne, но ничего не сможете 

сделать. Когда очень добрый судья Вас освободит, бы- 
стро бегите спасать Бугле. 

Сначала поговорите с подсолнухом, он Вас попросит избавить траву от червяков. 
Оторвите кусок от красного растения и идите по дороге вниз, пока не наткнетесь на большое 
дерево с человеческим лицом. Говорите с деревом до тех пор, пока оно не заплачет. С помо- 
щью веточки, которую вы отломили, соберите слезы - смолу. Вернувшись к подсолнуху, ис- 
пользуйте смолу на траве под ним: намажьте смолой все листья и, когда червяки прилипнут 
к ней, спокойно соберите их. Говорите с подсолнухом. 

Идите обратно к большому дереву. Говорите с травой на склоне и она Вам укажет 
места, на которые можно наступать, чтобы пройти склон. Водите курсором мыши по траве и 
жмите кнопку, когда трава говорит утвердительно (YES, О’КЕУ). Когда прошли склон, иди- 
те к большому металлическому зданию и подходите к двери. 

Войдите в здание, и, когда сороконожка (видимо, директор цирка) уйдет, оставив 
трость и цилиндр на столе, берите их и идите влево, к зайцу. Поговорите с ним и поднимите 
лук, который бросил напарник зайца. Идите влево и поговорите со столяром, держащим в 
руках пилу, на которой некоторые мастера умеют играть, как на скрипке. Побеседуйте со 
спортсменкой, которая вечно бегает со свистком и вечно чем-то недовольна. Идите влево, 
пока не встретите мастера, сидящего за синтезатором и микшером. Подождите, пока он что- 
то допишет, и узнайте у него о голосе злой колдуньи, который он когда-то записал на кри- 
сталлик. Попросите у него кристалл. Он сначала будет очень сопротивляться, но, когда узна- 
eT, что Вы из другого мира, отдаст-таки кристалл с голосом колдуньи. После этого он запи- 
шет Ваш голос на кристалл и вручит Вам другой вместе с устройством для прослушивания. 
Возьмите с полки шотландский инструмент - волынку. 

Поговорите со слепым фокусником, но у него нет аппаратуры для показа фокусов. 
Поинтересуйтесь у акробатов. Возвращайтесь обратно к столяру и, если его нет, берите пилу, 
но если он все еще там, то пойдите еще погуляйте и поглазейте по сторонам. 

Если Вы взяли пилу, то попытайтесь на ней помузицировать. А лучше это делать со 
спортсменкой - ей это очень нравится. Поговорите с зайцем по поводу работы у клоуна Zippi. 
Предложите ему залезть в цилиндр (взять в предметах и навести на зайца) и идите к фокус- 
нику. 

Подарите фокуснику цилиндр с зайцем, потом распилите трость пилой (это необхо- 
димо сделать в предметах) и отдайте получившуюся волшебную палочку. Теперь ему нужно 
покрывало для проведения фокуса. Сорвите плакат со стены и используйте на нем червяков - 
получится шелковая тряпочка. Отдайте ее клоуну, а он Вам отдаст книгу по магии. Идите на 
экран с акробатами и, если они ушли, возьмите губку с пола. Соедините губку на луке. Те- 
перь используйте получившийся смычок на пиле. 

Смело идите на сцену, подойдите к красной занавеске и проходите на сцену. Там 
спойте свою любимую песню. Затем придет полицейский и заберет Вас в суд. Судья, кото- 
рый нас уже однажды предупреждал, в этот раз сдержит обещание и приговорит нас к по- 
жизненному заключению Ha Norvoid-e. 

Вас бросят в какое-то странное место. О гравитации там и говорить не приходится - 
перемещаться будет довольно сложно. Это можно сделать в помощью волынки: в левом углу 
экрана появится небольшая картинка со стрелочками; нажимаете на стрелку - набирается 
энергия движения, индикатор под стрелкой. Отпускаете стрелку - Вы делаете перемещение 
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по тому направлению, куда указывает стрелка. Таким образом добирайтесь до правого - 
нижнего - дальнего конца "камеры" к двери. Это и есть вход в дом злой колдуньи. 

Когда встали на порог, Вы должны с помощью кристаллов (кристалл с записью го- 
лоса злой колдуньи от бесконечных ударов о стены и двери разбился на мелкие кусочки) за- 
ставить Дрипа, помощника колдуньи, прыгнуть в безвоздушное пространство. Сделать это 
надо следующим образом: в устройстве для воспроизведения звуков есть две ниши - одна Для 
проигрывания кристалла, а другая для хранения. Сначала положите все мелкие кусочки в 
НИЖНЮЮ нишу и потом по одному складывайте в верхнюю и нажимайте кнопку "play". По- 
степенно подкладывайте в верхнюю нишу кусочки кристалла, пока аппарат не будет гово- 
рить фразу "О - пр - come h-ere". Потом прыгните опять в безвоздушное пространство и раз- 
местите устройство недалеко от двери. Проследите, чтобы устройство продолжало говорить 
эту фразу. Опять идите к двери, вставайте на порог, звоните в дверь и перед тем, как Дрип 
выйдет, быстро перейдите на обратную сторону порога (наведите курсор вверх). Когда с ог- 
ромным дебилом будет покончено, пройдите внутрь и осмотритесь. 

Литисия - злая колдунья - опять варит какое-то ужасное зелье. Используйте магиче- 
скую книгу, которую нам дал слепой фокусник, на ней - Вы поменяетесь с ней местами. За- 
тем подойдите к колдунье и дотроньтесь до золотого ошейника. Когда ошейник распадется и 
Литисия придет в себя, она расскажет историю о том, что Торин является принцем и наслед- 
ником короля верхнего мира. 

Затем явится и сам виновник этой истории - злой волшебник. Вам придется вступить 
с ним в схватку. Когда колдун захватит Литисию в заложницы, пройдите и встаньте на край 
емкости с раскаленной лавой (благодаря своей ловкости Вы удержитесь на краю). Зная сла- 
бость старых мышц старика, поменяйтесь с ним местами и он упадет прямо в лаву. Литисия с 
помощью магии уничтожит злого волшебника. И Вам только останется посмотреть финаль- 
ную сцену этой игры. 


TYRIAN 


Фирма - Epic MegaGames Inc and Eclipse Software. Год выпуска - 1995. 


ТРЕБОВАНИЯ 


* 386/33 или более быстрые 1ВМ совместимые РС. 
* 4 мегабайта оперативной памяти. 


* Приблизительно 10 МБ свободного пространства на жестком диске. 
* графика VGA. 


Желательно иметь звуковые карты типа Sound Blaster или более мощные. Это позво- 
лит Вам получить более приятные впечатления от игры. Манипуляторы типа "мышь" и 
"джойстик" рекомендуются, но не обязательны. 


Хотелось бы сразу предупредить, что данная игра постоянно совершенствуется фир- 
мой-изготовителем. Если Вы встретите какие-либо несоответствия данному описанию, то это 
будет означать не ошибку автора данного "творения", а то что Вы являетесь обладателем бо- 


лее "свежей" версии игры. 


ИСТОРИЯ 


Год - 20031. Вы выступаете в роли Trent'a Hawkins'a, опытного пилота-разведчика, за- 
нимающегося поиском новых планет, пригодных для жизни бесконтрольно растущего челове- 
чества. В течение трех последних лет основной Вашей работой были полеты в труднодоступ- 
ные по навигации планетные скопления и проверка пригодности для жизни недавно открытых 
планет. 

Вы стали чуть ли не самым опытным и ценным пилотом Лиги. Рядовым пилотам Лиги 
за всю карьеру удавалось сделать столько работы, сколько Вы в силах выполнить в течение 
считанных месяцев. Единственный Ваш минус - это то, что за долгие годы участия в звездных 
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войнах Вы привыкли действовать с помощью силы, т.е. освобождать планеты OT врага путем 
полного уничтожения его. 

Межпланетный Совет на сей раз доверяет Вам очень опасную и сложную задачу - ис- 
следование возможностей и подготовка планеты под названием "Тупап" к переселению оче- 
редной "партии" человечества. Это предположительно дружелюбный мир, расположенный на 
краю открытого сектора, рядом с территориями Huzudra, и занимающийся проведением тор- 
говых операций с другими цивилизациями. 

Huzudra - ящероподобная раса, недавно обнаруженная в близлежащем астероидном 
поле. Один из Ваших помощников и близких друзей Buce Quesillac по происхождению был 
Нигидгой. Но вчера на него было осуществлено покушение. Нападавший ожидал его, паря в 
небе на корабле, и после коварного выстрела исчез в небе прежде, чем кто-либо успел морг- 
нуть глазом. Столь быстрое и неожиданное покушение позволило убийце уйти невредимым. 

Кто-то убил Вашего лучшего друга. После этого Вы дали себе слово сделать все для 
того, чтобы выяснить, кто это сделал и для чего, а также отомстить убийцам. 

Висе успел сказать Вам несколько слов, прежде чем умереть... 

- Мой друг...Вы должны немедленно покинуть Тупап или будете уничтожены. Вы 
должны запомнить все, что я сообщу Вам, так что слушайте внимательно. Вы знакомы с кор- 
порацией, которая управляет преобразованием Тупап'’а. Это Microsol. Они отвечают за мою 
смерть. Помните "пылающие камни", которые мы обнаружили в шахте на Западе? Это более, 
чем красивый минерал. Это новый источник энергии, называемый Gravitium. Если начать ис- 
пользование этого минерала, то известные нам двигатели скоро устареют. Gravitium может 
управлять силой тяжести... Microsol хочет стать единоличным владельцем этого "чуда" и уст- 
ранит со своего пути любого, кто узнает о существовании этого минерала и догадается о пла- 
нах корпорации. Они схватили меня два дня назад и в качестве предупреждении пытались 
стереть мою память. Однако, им не было известно то, что моя память по своему характеру го- 
лографическая и не может быть вычищена вмешательством извне. Я думаю, что сегодня они 
обнаружили свою оплошность и нашли меня, чтобы закончить свою "черную" работу. Теперь 
Вы должны исчезнуть, прежде чем они начнут охоту на Вас. Спешите! Улетайте на Savar'y - 
свободный мир. Там им будет трудно следить за Вами. Идите! 

Последний день сборов выдался довольно трудным и беспокойным. Стоило закрыть 
глаза и перед Вами снова возникал образ несчастного Bus'a. 

Итак, в течение ближайшего времени Вам предстоит стать живой легендой Тупап'а. 
Если готовы, то вперед за победой. 


МЕНЮ И ОПЦИИ 
ГЛАВНОЕ МЕНЮ (TITLE MENU) 


После того, как Вы загрузили игру, появится общее меню, в котором представлены 
следующие варианты опций: 


* Start New Game - начать новую игру. Тупап имеет несколько вариантов игры: 
1-Player Full Саше - 1 игрок, полная игра; 
1-Player Arcade - 1 игрок, аркадная игра; 


2-Player Arcade - 2 игрока, аркадная игра; 
Modem/Network game - игра через модем или в компьютерной сети. 


Различия этих сценариев рассмотрим ниже. 


После того, как Вы сделаете выбор сценария, можно будет установить уровень слож- 
ности: Easy (легкий), Medium (средний) или Hard (сложный). 


* Load Game - позволяет загрузить предварительно запомненную игру. Последний 
уровень, который Вы успешно завершили, будет сохраняться автоматически в игровом слоте, 
называемом Last Level. 


* Instruction - при выборе данной опции перед Вами появится информация о правилах 
и способах игры. 


* Info - общая информация, номер версии и кое-какая мелкая информация. 
* Quit - выход из игровой среды в DOS. 
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ИГРОВОЕ МЕНЮ (GAME MENU) 


После Toro, kak Вы выбрали сценарий игры и уровень сложности, можно переходить к 
игровому меню. В нем можно заниматься заменой Вашего корабля, переоборудованием его, 
просматривать подобранные информационные блоки (datacubes) и т.д. 

Data - (доступно только при "полной игре") данная опция позволяет прочитать ин- 
формацию из подобранных информационных блоков (datacubes). Каждый из них содержит со- 
веты и подсказки по прохождению предстоящих уровней. 

Upgrade Ship - (доступно только при "полной игре") данная опция переводит Вас в 
меню обновления космического корабля. 

Player 1 Input/Player 2 Input - (только при аркадной игре для двух игроков) позво- 
ляет выбирать управление для каждого из игроков. 

Options - все настройки для управления игрой могут быть осуществлены из этого ме- 
ню; средства управления (джойстик, "мышь", клавиатура), загрузка и сохранение игры (только 
"полной"), установка и регулировка музыки и звуковых эффектов. 

Next Level - выводит Вас к навигационному экрану, где можно выбрать направление 
следующего перелета. При этом не забывайте об информации, полученной из datacubes, кото- 
рые Вы подбирали при прохождении предыдущего уровня. 

Оий Сате - выход в главное меню. 


МЕНЮ ОБНОВЛЕНИЯ КОРАБЛЯ (UPGRADE SHIP MENU) 


(1 игрок, "полная игра") 

"Полная" игра позволяет Вам постоянно совершенствовать боевые качества корабля и 
его обороноспособность. Вы не только можете устанавливать новое вооружение на свой ко- 
рабль. В течение игры Вам будет предоставлена возможность приобретать новые типы косми- 
ческих кораблей, каждый из которых, несомненно, будет лучше предыдущего по своим бое- 
вым качествам. В данной игре возможны сотни вариантов экипировки корабля и превращения 
его в настоящую летающую крепость. 

Но не забывайте о том, что за все в этом мире необходимо платить. Состояние Вашего 


"тугого кошелька" будет отражаться под дисплеем корабля ниже индикаторов состояния бро- 
ни и защитных экранов. 


ТИП КОРАБЛЯ 


"Полную" игру Вы начинаете на стандартном корабле-разведчике USP Perren. Это 
"слабенький" кораблик, по своим боевым характеристикам очень далекий от тех типов кораб- 
лей, на которых пилоты Лиги обычно отправляются для выполнения своих задач. Единствен- 
ный плюс этого корабля - высокая скорость. 

На космических базах Вам будет предоставлена возможность приобретать более со- 
вершенные боевые корабли. Каждый из них имеет различные степени оснащения броней и 
скоростные характеристики. Данная информация отображается ниже силуэта корабля. 

Чтобы приобрести понравившуюся вещь, выберите соответствующее меню и дважды 
кликните на выбранном изображении: первый раз - чтобы сделать выбор, а второй - чтобы ку- 
ПИТЬ. 

Для облегчения Вашего труда в каждом из рассматриваемых разделов будем приво- 
дить примерный график предоставления возможности усовершенствования. 


Носовая пушка (Front Gun) 

Чтобы установить новое оружие переднего боя, Вам необходимо войти в соответст- 
вующий раздел (Front Gun) меню обновления корабля и выбрать там тот тип оружия, который 
более по душе. 

Каждый тип оружия имеет 11 уровней мощности. Так что, если Вы обладаете опреде- 
ленными финансовыми ресурсами, то можно использовать их на увеличение огневой мощи 
орудий. 

Индикаторы уровня мощности находятся под изображением корабля (линейка мощ- 
ности и две кнопочки по краям, с помощью которых Вы можете увеличивать или уменьшать 


мощность. Кстати, если Вы уменьшаете мощность оружия, то Вам возвращается затраченная 
сумма). 
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Кормовая пушка (Rear Gun) 

Каждый корабль также имеет место для установки оружия для ведения стрельбы с 
кормовой части. Для того, чтобы установить этот вид оружия, Вам необходимо войти в раздел 
меню "Rear Gun" и выполнить операции, которые уже описаны выше. 

Подобно носовому орудию, кормовое также имеет 11 уровней мощности, которые Вы 
можете наращивать при наличии соответствующих финансовых запасов. 


Защитные экраны (Shield's) 

Это единственное приобретаемое дополнительное средство (кроме брони), которое 
препятствует разрушению Вашего корабля мощными потоками нонизированных лучей, извер- 
гаемых орудиями вражеского космического флота. Сохранив их, Вы предотвращаете свое 
превращение в "космическую отбивную". Так что не лишним будет обращать особое внима- 
ние на их состояние и при первой возможности увеличивайте их мощность. 


Генераторы (Generator's) 

Хорошие генераторы делают более мощным Ваш космический корабль. Они и только 
они определяют то, как высока скорострельность Ваших орудий, как быстро восстанавлива- 
ются защитные экраны после попадания вражеских снарядов в Ваш "Боливар". 

Отличный генератор - ключ к Вашему успеху в данной войне. 


Боковые орудия (Sidekick's) 

Эти орудия устанавливаются на "крыльях" корабля и обеспечивают Вашему "боевому 
коню" дополнительную огневую мощность. Разновидность этого типа оружия очень большая: 
от пушек, ведущих стрельбу одиночными выстрелами, до плазменных орудий, непрерывно 
"льющих" на проклятого супостата смертоносные потоки и способных очищать от неприятеля 
целые сектора планет. 

Оружие, имеющее неограниченный боевой запас, ведет стрельбу вместе с основными 
пушками (Front Gun и Rear Gun). Орудия типа "Charge-up" (перезаряжаемые) и с ограничен- 
ным боекомплектом могут вести огонь независимо от остальных и друг от друга. Для этого 
необходимо нажать клавиши "АН" - правое орудие или "CTRL" - левое орудие. 


Для облегчения Вашего труда рассмотрим возможности усовершенствования корабля, 
где и за какую сумму можно приобретать желаемые обновления. 

При этом введем некоторые сокращения: Тупап-ТУ; Bubbles-BU; Holes-HO; Sohjin- 
SO; Asteroid1/2-AS; Asteroid?-A?; Minemaze-MZ; Savara-SA; Bonus-BO; Мтез-МГ; Deliani-DE. 


Корабль Место доступности Стоимость 
| Ту|Ви|Но|5о |As|A?|Mz |Sa|Bo|Mi |0е 
[Talon x |x |x [x [x [x |x Ix [x [x 1х 16000 


| 
|Fang Ix Ix [Ix Ix Ix ГК К [00 | 
[Stalker 10000 | 
|Phoenix ГГ! || ГГ № Ix 112000 | 


{SuperCarrot (специальный) 65000 | 


Носовое орудие Место доступности Стоимость 
| ты [Но so [As |A?|Mz [Sa |Bo|Mi_[De_| 


[PulseCannon РГР ok | I № 6 | 
[Vulcan Cannon x dx x tx fx | Tk Ix К [600 | 
[Protron x [| ft tf fk | | fT ft kT 60 | 
[MultiCannon Хх |x__ 1750 | 
|MissileLauncher ||| Tk xx fx | 850 | 
[Mega Pulse CE ГВ ЕН ЕР RG ВЕН ТС | 

| 


|Вапапа Blast (специальный) 1950 


[Меса Cannon | | | | | к | | | | [1000 | 
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Место доступности Стоимость 


ар fe реа oe 
вы Но бо АА? [М [Sa [Во МЕ De | 

Heavy Missile _{_[_[x_fx | fe | J 1 

100 


0 
С В О О О о 
са Газе аркадная игра) tO 


Тыльное орудие 


Место доступности Стоимость 


Ту |Ви |Но|$о|А$|А? |Mz |$а|Во |Mi|De 


Vulean Cannon ТОРЕ kk f500 
Proton TT ek oso 
MultiCannon fe К Tk Te 150 
WildBall епециальны) 800 


Starburst _——__f fk f Pp yy tt t | НИИ 


Rear Mega Pulse 
Sonic Wave 7 


ЕЕ 0 Е О В Я О И 


Fireball 


|Rear Heavy Missile |(аркадная игра |1000 | 
Guided MicroBomb x 1100 
Banana Blast Rear (аркадная игра) 1100 | 


Щиты защитные |Место доступности 


Structural Field 
Advanced Field 


(Ty|Bu|Ho|So|As|A? [Mz _|Sa[Bo |Mi[De| 
-way Microbomb 


[AtomBomb [x [x [Tix | | TT tT Tt [sooo | 
Phoenix Device 


Стоимость 


со 


СЕРА В | [fe | | И В В 0000 
[Charge Cannon TTT TT ik ke ГЕ [500 | 


Приведем карту полетов и порядок прохождения этапов игры: 


ale - основной путь 


ЕЕ > - секретный путь 


= - путь, выбираемый автоматически, если Вы не играете в Полную игру 


“Geo Says Snuo® 


(12 уровней) 


Кратчайший путь: Тупап -> любой из астероидов -> Savara -> Bonus -> ->Mines -> 
Deliani (6 уровней, 50%) 


Полный путь: Tyrian -> SohJin, Bubbles или Holes -> Asteroid 2 -> MineMaze -> 
Asteroid ? -> Savara -> Bonus -> Mines-> ->Deliani (9 уровней, 75%) 


"Done" - выход из меню 

Даннаяопция возвращает Вас в игровое меню (Game Menu). 
МЕНЮ ОПЦИЙ (Option's Menu) 

Данное меню имеет следующие функции: 


Load Game 

Загружает предварительно запомненную игру. 

Save Game 

Позволяет сохранить игру по завершении какого-либо этапа. Последний успешно 3a- 


вершенный этап автоматически сохраняется под названием "Last Game" и находится в послед- 
нем слоте раздела сохранения игр. 
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Music / Sound 


Вы можете изменять музыкальное и звуковое сопровождение, делать их громче или 
тише. 


Joystick 


Данная опция позволяет Вам повторно калибровать джойстик и переназначать функ- 
ции каждой кнопки на нем. 


Keyboard 
Позволяет переназначать функции клавиш клавиатуры и настроить ее по Вашему вкусу. 


Done 
Возвращает Вас в игровое меню. 


Play Next Level 


Данная опция выводит Вас к навигационному экрану, где можно назначить направле- 
ние следующего перелета. 


ИГРА В ТУВТАМ 


ОДИН ИГРОК ПОЛНАЯ ИГРА 


Итак, наступает час возмездия за смерть Вашего друга. Для более успешного ведения 
боевых действий Вам необходимо установить на корабль самое лучшее оборудование для раз- 
рушения, которое Вы можете себе позволить на данном этапе. Но помните: наличие самой 
большой пушки отнюдь не означает, что Вы стали "крутым" в боевом смысле. И еще - враги 
всегда знают Ваши мысли. Единственный способ одержать над ними быструю победу - это 
также изучить их повадки и намерения. Старайтесь более полно изучать данные, полученные 
из информационных блоков (datacubes). Хорошая и качественная подготовка к схватке - шаг 
вперед к победе... 

Во время игры в левой нижней части экрана будет отражаться Ваше текущее финан- 
совое благосостояние. Разрушение вражеских кораблей и построек, а также сбор "монет" спо- 
собствуют быстрому увеличению Вашего капитала. В правой части экрана будет отражаться 
состояние защитных экранов, брони и уровень мощности. Последний будет изменяться во 
время ведения стрельбы корабельными установками. На экране также будет отражаться со- 
стояние боекомплекта для оружия, имеющего ограниченный запас. 

В некоторых случаях уничтоженные вражеские корабли будут испускать монеты и 
драгоценные камни. Авторы игры придумали неплохое объяснение этому "феномену". Годы 
назад изобретатель этих космических кораблей разработал интересный металл, который при 
нагревании до больших температур формирует огромные металлические слитки-монеты, ко- 
торые, в свою очередь, могут быть подобраны другими кораблями. Несомненно, этот прият- 
ный для Вас металл был использован для постройки подавляющего большинства вражеского 
космического флота. 

Собирайте "падающие" монеты и драгоценные камни. Это дает существенную при- 
быль для Вашего кошелька. 

Если Вы заметите, что от вражеского космического корабля отделился светящийся 
силуэт с изображением какого-либо типа оружия, захватывайте его. Это позволит Вам увели- 
чивать мощность носового или кормового оружия, установленного на Вашем корабле, от вто- 
рого до пятого уровня. Если Ваш корабль слабоват по оснащению броней, то будет появляться 
так называемый "корабль экстренной помощи". Разрушив его и захватив контейнер с броней, 
Вы сможете подремонтировать свой аппарат. 

Старайтесь уничтожать все, что подлежит разрушению (не только вражеские корабли, 
но и сооружения, орудийные башни и т.д.). Иначе Вы рискуете быть уничтоженным с тыла. 
Враг коварен. Он не прощает Ваших оплошностей и не предоставляет дополнительных попы- 
ток. Только в том случае, если Вы уничтожены, предоставляется попытка произвести пере- 
оборудование корабля и продолжить игру. 


ОДИН ШГРОК, АРКАДНАЯ ПГРА 


Если Вам больше по душе игры скоростные и яростные "стрелялки", то Tytian предос- 


217 


тавляет такую возможность. В данной игре предусмотрена игра как в одиночку, так и вдвоем. 
Для установки желаемого типа игры Вам необходимо войти в главное меню (Мат Мепи) и 
сделать соответствующий выбор сценария. 

В аркадной игре невозможно заниматься переоборудованием корабля с помощью ме- 
ню. Вместо этого Вы сможете менять и совершенствовать вооружение в процессе прохожде- 
ния уровней путем сбора отделяющихся от уничтоженных вражеских кораблей контейнеров с 
оружием и боеприпасами. Набор типов оружия в аркадной игре аналогичен "нормальной". 

Для облегчения задачи совершенствования корабля авторы игры сделали цветовые 
различия между носовыми и кормовыми типами вооружений. Контейнеры с носовым воору- 
жением подсвечены синим шариком с изображением находящегося в нем типа оружия. Кон- 
тейнеры с увеличением мощности подсвечены фиолетовым цветом с изображением того типа 
оружия, для которого они предназначены. 

Контейнеры с кормовым оружием находятся в шариках красного цвета, а контейнеры 
увеличения мощности - зеленого и красного цвета. 

Естественно, чтобы установить какой-либо тип оружия на борт Вашего корабля, не- 
обходимо "захватить" желаемый контейнер. 

Существует так называемое “специальное оружие”. Приобретение его становится воз- 
можным только в том случае, когда мощность находящегося уже на борту Вашего корабля 
вооружения близка к максимальной (маленький кораблик в верхнем левом углу экрана указы- 
вает на уровень мощности оружия). 

Будьте осторожны: когда Вы производите замену типа оружия, то теряете в его мощ- 
ности. И еще: в то время, как некоторые типы специального оружия могут вести огонь в не- 
прерывном режиме, другим требуется время на перезарядку боекомплекта. 

В данной игре имеется несколько типов "специального оружия": 

- Attractor - притягивает контейнеры повышения мощности и монеты во время нажа- 
тия (непрерывного) кнопки "ведения огня"; 

- Кершбог - отражает одиночные выстрелы противника во время непрерывного нажа- 
тия кнопки "ведения огня"; 

- [се Веат - установив этот тип оружия на борт Вашего корабля и нажав на кнопку 
"ведения огня", Вы сможете вести одиночную стрельбу "замораживающим лучом". С его по- 
мощью Вы сможете парализовать врага. Корабли его по инерции будут еще перемещаться, но 
стрелять - нет. Это особенно полезно во время боя с "Боссами" и крупными кораблями про- 
клятого супостата. Учтите, чем крупнее корабль, тем меньшее время действия "заморозки"; 

- Super Laser - при нажатии кнопки ведения огня излучается непрерывный мощный 
луч, который способен уничтожить все и вся на своем пути. 

- Soul of Zinglon (на картинке корабля изображается маленькой колонной с белым 
огоньком наверху) - создает вертикальный световой луч, исходящий от Вашего корабля. Лю- 
бой вражеский объект, попавший под действие такого луча, будет уничтожен или ему будет 
нанесено очень существенное повреждение. Данный тип оружия относится к оружию 
"одиночной стрельбы" и включается путем нажатия клавиши ведения огня. Требуется время 
на перезарядку. 

- Наге (изображается корабликом с ярко-красной аурой вокруг него). Вызывает мно- 
гократные огненные разрывы по всему экрану в течение нескольких секунд. Активизируется 
путем нажатия клавиши ведения огня. Оружие одиночной стрельбы и требует времени на пе- 
резарядку после каждого выстрела. 

- Pearl Wind (изображается корабликом с тремя шариками жемчужного цвета, уда- 
ляющимися от него) - "извергает" из чрева корабля жемчужные сферы, которые 
"путешествуют" по всему экрану и поражают все вражеские объекты, попадающиеся на их пу- 
ти. Полезно тем, что не имеют направленного действия и не требуют прицельной стрельбы. 
Активизируется нажатием клавиши ведения стрельбы и не требует времени Ha перезарядку. 

Имеются и некоторые другие виды специального оружия. Их прелести Вы сможете 
ощутить в процессе игры после установки на борт корабля. 


ДВА ПГРОКА, АРКАДНАЯ ИГРА 


Тупап предусматривает игру в "четыре руки". Теперь у Вас появилась возможность 
вдвое увеличить огневую мощь корабля, вдвое больше наносить вреда врагу. 
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Является ли наличие двух кораблей достаточным условием для достижения полной 
победы над противником? Вам предоставляется отличная возможность, объединив два кораб- 
ля в один, получить громаднейший 150-титонный монстр, экземпляр передовой космической 
технологии, несущий неминуемую смерть врагу. 

После объединения кораблей Вы получите космический корабль под названием 
"Стальной Дракон" ("The Steel Dragon"), состоящий из двух частей: "Крылья Дракона" 
("Dragonwing") и "Голова Дракона" ("Dragonhead"). Стыковка кораблей происходит в том слу- 
чае, когда оба корабля приближаются вплотную друг к другу. Данная стратегия была разрабо- 
тана недавно новой фирмой, расположенной в джунглях планеты Torm. Теперь это "чудище" в 
три раза быстрее и в сотни раз мощнее любого истребителя. Такой корабль теперь легко мо- 
жет выйти победителем из любой сложной ситуации. 

Во время игры "Стальным Драконом" первый игрок управляет всеми перемещениями 
космической крепости, а второй игрок руководит оружейными башенками, которые находятся 
на корабле. Ваши корабли могут расстыковываться одним из двух способов. 

1. Первый игрок, зажав кнопку ведения огня из боковых орудий (Sidekicks), направля- 
ет свой корабль в сторону от другого. 

2. Второй игрок прекращает огонь и направляет свой корабль в сторону от первого. 

В течение игры каждый игрок может захватывать контейнеры с увеличением мощно- 
сти оружия, которые испускаются разрушенными вражескими кораблями. Для Вашего монст- 
ра имеется 18 видов оружия, которое можно устанавливать. Распределение контейнеров сле- 
дующее: 


ы контейнеры, подсвеченные синим цветом, предназначены для Dragonhead; 
* контейнеры, подсвеченные темно-красным цветом, предназначены для Dragonwing. 


Но возможности усовершенствования вооруженности "Стального Дракона" Ha этом не 
заканчиваются... 

Оружие, которым Вы обладаете на данный момент, также может проходить усовер- 
шенствование. Для этого необходимо подбирать контейнеры фиолетового цвета. Также име- 
ются специальные контейнеры повышения уровня механизации и увеличения мощности ору- 
жия второго игрока на один уровень. 

Возможны различные стратегии борьбы с вражескими кораблями-броненосцами. 
Пробуйте маневрировать таким образом, чтобы иметь возможность мгновенного объединения 
в "Стальной Дракон", если необходима супермощная атака для разрушения крупного и креп- 
кого корабля- босса. Для уничтожения легкого космического флота Вашего врага лучше ле- 
тать порознь - это повышает маневренность и неуязвимость. 

Корабль первого игрока (Dragonhead) может оснащаться следующим оружием (синие 
индикаторы мощности); Pulse Cannon, Multi Cannon, Mega Cannon, Laser Zica, Super Laser, 
Proton Blaster, Vulcan Cannon, Lightning Gun, Missile launcher, Heavy Missile launcher. 

Dragonhead не имеет слишком большого атакующего потенциала для своего оружия, 
но у него неплохой выбор вооружения и он более быстр, нежели Dragonwing. 

Корабль второго игрока (Dragonwing) имеет возможность оснащаться следующим 
оружием (темно-красные индикаторы мощности): Starburst, Multi Cannon, Sonic Cannon, 
Proton Blaster, Wild Cannon, Vulcan Cannon, Heavy Missile Launcher, Mega Pulse Beam. 

Вооружение корабля второго игрока имеет особое свойство. Если Вы He ведете 
стрельбы из корабельных орудий, то происходит их перезарядка для ведения более мощного и 
разрушительного огня по противнику. Это происходит только в том случае, когда Ваше ору- 
жие полностью заряжено. 

Повышенная мощность Вашего корабля требует и большого энергетического заряда. 

Всего существует 11 уровней мощности для корабельного оружия, предоставляющего 
возможность выбора порядка 200 вариантов вооружения. 


Данная игра предусматривает игру через модем или в компьютерной сети 
(Modeny/Network 2-player Game). Для этого необходимо выбрать "Начало новой игры" ("Start 
New Game") в Главном меню (Main Menu), а затем выбрать Modem/Network 2-player Game в 
Игровом меню (Game Menu). После того, как Вы проделали данные операции, появится ос- 
новное меню и предоставит Вам ряд вариантов. 
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МИРЫ Tyrian 


Данная информация будет полезна для первоначального ознакомления с тем местом, в 
котором Вам предстоит провести определенную часть времени. 


Tyrian 


Это самое ценное завоевание корпорации Microsol. Так как ни одна компания не MO- 
жет в одиночку владеть целой планетой (параграф 17 Закона Межпланетного Совета), Microsol 
несет ответственность за подготовку планеты к заселению и развитие торговых отношений. 
Однако корпорацию не устраивает такой поворот дела и она всеми силами старается изменить 
17 параграф Закона. Вам надлежит пресечь все попытки корпорации нарушить взятые на себя 
обязательства. 

Tyrian - мир подлежащий преобразованию, которое Microsol собирается провести ори- 
гинальным способом: нанять сотни команд для контроля за управлением гравитацией, устано- 
вить множество различных объектов для контроля за атмосферой. Они уже начали свое 
"грязное" дело и установили на планете несколько боевых башен и сооружений, завезли мно- 
жество наземной военной техники. Непросто будет справиться с этой корпорацией на этой 
планете, тем более учитывая большое желание Microsol безраздельно владеть ею. 

Пролетая над планетой, Вы встретите плавающие под воздействием гравитации ска- 
листые формирования и горные территории со сложнопроходимыми ландшафтами. Для побе- 
ды на этой планете Вам пригодится и мастерство в вождении корабля и меткость в стрельбе. 


Savara 


Единственный свободный мир в данном секторе Галактики. Это единственная плане- 
та, на которой отсутствует политика Межзвездного Правительства. Основатели цивилизации 
на планете настаивали, чтобы данная планета сохранилась как сельскохозяйственная с пре- 
красным и разнообразным растительным и животным миром. Здесь прекрасная возможность 
для отдыха и отлаженные торговые отношения. Это единственная планета, на которой воз- 
можна организация перспективной подводной колонии. Однако естественная красота планеты 
может нарушиться в ближайшее время планируемой установкой огромного количества раз- 
личных предприятий. 

Корпорация Microsol уже начала подготовку к захвату и этой планеты. На планете уже 


существует секретная база корпорации, установленная вопреки запрету Межпланетного Пра- 
вительства. 


Deliani 


Это триумф цивилизации. Другое название планеты - "Техномир" (Techworld"). Пла- 
нета полностью застроена городами со сверкающими красивыми небоскребами. Deliani - нос- 
тальгия по древней Земле и неплохое напоминание о Нью-Йорке. 

Если Вам потребовалось достать что-то очень редкое или запретное, это с легкостью 
можно сделать на Deliani. Планета - сплошное наслаждение экономическим процветанием. 

Однако планета не только похожа на Землю экономически, ей также не чужды и ос- 
тальные земные "прелести". Например, Deliani просто замучили бациллы преступности и кор- 
рупции. Даже то обстоятельство, что эта планета является основной базой главного конкурен- 
та Microsol - корпорации Gensore Tech Alliance, не спасло ее от губительного воздействия 
жадности и алчности. 

Корпорация Gensore Tech Alliance была организована не только для того, чтобы на- 
вести порядок Ha Deliani, но и с целью умелого противостояния всеми ненавидимой корпора- 
ции Microsol. Я думаю, Вам не надо описывать, какие взаимоотношения сложились между 
этими монстрами. Те, кто "переходил дорогу" Microsol, сразу бросались искать убежище у 
Gensore Tech Alliance, чем значительно увеличивали ее мощь. 

Будьте внимательны во время полета над Deliani. Это очень опасный и нервный 
"круиз" из-за плотного расположения сил противника и больших скоплений боевых башен. 
Однако, используя определенные навыки и опыт ведения боевых действий с Microsol, одер- 
жать победу на этом этапе не составит для Вас большого труда. 
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Gyges 


Одно из самых жутких мест в изведанной части Галактики. He зря эта планета стала 
первоначальной штаб-квартирой самой отвратительной корпорации - Microsol. 

Поверхность планеты сухая и больше напоминает сплошную пустыню с множеством 
горных массивов, нежели цивилизованный мир. Интерес к этой планете со стороны Microsol 
был обусловлен возможностью весьма легкого проникновения внутрь планеты из-за слабой 
поверхностной коры. Это позволило корпорации довольно быстро произвести подземные ис- 
следования, затратив на них минимальные средства. Огромные куполообразные города Вы 
сможете обнаружить в наиболее выгодных и промышленных местах. 

Трагедия Gyges состоит в том, что это планета - прародина Zica, малоизвестной расы 
"чужих". Они за время своего пребывания на ней построили огромные бесконечные лабирин- 
ты туннельных систем. Microsol нашла способ управлять этой расой извне, полностью игно- 
рируя ее права и постепенно уничтожая колонии Zica. 

Впоследствии выяснилось, что Zica жутко боятся ученых-ксенологов. Ксенологи по- 
лагают, что представители этой цивилизации не уничтожены, а просто сбежали в отдаленные 
районы внешнего сектора. Оттуда они планируют начать массированное наступление на Gyges 


и, используя суперсовременную М-мерную технологию, изгнать и уничтожить Microsol. Одна- 
ко, правда это или слухи, никто сказать не может. 


Remus 


Являясь планетой, на которой находятся главы центрального и регионального Меж- 
планетного Советов. Кетиз - один из самых больших миров в данном секторе Галактики. По 
своим размерам Remus проигрывает только миру холода и льда - Camanis. 

Поверхность Remus'a очень напоминает Savar'y. Эта планета также богата зелеными 
полями и огромными лесами. Город Portoch является не только столицей планеты, но и цен- 
тром природных катаклизмов, местом, в котором встречается все: и самые темные дождливые 
дни и резкие изменения погоды. 

Планета очень интересная и странная. Наряду с богатой природой и несмотря на то, 
что это одна из центральных планет, здесь царит нищета, разруха, взяточничество и преступ- 
ность. Все это из-за того, что планета тоже находится под влиянием Microsol, которая, в свою 
очередь, старается высосать из нее все "соки". 

Вот в каком жутком и непредсказуемом мире Вам придется провести ближайшее вре- 


мя. От Вас и только от Вас будет зависеть освобождение этих планет от ужасов межзвездной 
тирании. 


WOODRUFF and the SCHNIBBLE of 
AZIMUTH 


Фирма - Sierra On Line, Coctel Vizion. Год выпуска - 1996. 


Минимальные требования к оборудованию: 
486 SX/25, SVGA, ОЗУ 8M6, CD ROM. 

Оптимальная конфигурация: 

486 DX/66 (или лучше), SVGA, ОЗУ 8Мб, CD ROM. 

Установка игры: 


Войдите в Windows (3.1 или выше) и запустите программу Setup. 


Необходимый режим работы: 640х480, 256 цветов (в другом режиме работать про- 
грамма не будет). 
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Если Вы играете He в Windows 95, не создавайте иконку, а запускайте игру через про- 
водник, иначе в некоторых местах игры можете не найти некоторые предметы нли, наоборот, 
те предметы, которые Вы взяли или уничтожили, опять будут появляться на экране. 

Управление происходит с помощью мыши. Левая кнопка используется для указания 
предмета, который Вы хотите взять в карман, для указания существа, с которым Вы хотите 
поговорить, для выбора предмета в багаже, а также для указания объекта для использования 
предмета из багажа. Правая кнопка используется для вызова на экран багажа (особенно если 
другим путем это сделать невозможно, например: при разговоре на переднем плане). 

При перемещении курсора к верхней границе экрана появляются три иконки. Иконка 
в виде дискеты предназначена для сохранения игры (SAVE), загрузки (LOAD) сохраненной 
ранее игры, для информации о версии игры (VERSION), а также для выхода из игры (QUIT). 
После выбора необходимой опции укажите I CONFIRM, если подтверждаете свое решение, 
или Г CANCEL, если передумали. 

Иконка в виде руки служит для вызова багажа на экран (аналогично нажатию правой 
кнопки мыши). Иконка в виде винта (шурупа) для включения или выключения музыки (звука) 


(MUZIC), а также для получения информации о дате, времени, времени игры после последнего 
запуска (INFO). 


Описание игры. 


Перед Вами предстает картина будущего через много лет после атомной войны... По- 
следние из человеческой расы спустя столетия, проведенные под землей, поднялись на по- 
верхность и обнаружили новую расу безобидных и мирных существ - бузуков. В этом уни- 
кальном мире мы обнаруживаем Вудрафа - молодого человека, безумного в своем желании 
найти убийцу плюшевого медвежонка, и исчезнувшего профессора Азимута с его загадочным 
словом Шнибл. 

По ходу игры Вудраф будет находить (узнавать) волшебные слоги. Сложив опреде- 
ленным образом эти слоги, можно получить волшебную формулу. Кроме этого, некоторые бу- 
зуки могут сообщить о контроле над частями своей головы и научить левитации. 

В описании Вы встретите названия мест, где побывает Вудраф. В помощь Вам дается 
рисунок 1 - карта игры, в которой названия мест приведены сначала на английском, затем на 
русском языке. Карта совпадает с экраном транспортозона - прибора, который Вудраф полу- 
чит позднее. 


Часть 1. Дом Азимута. 


После того, как Вудраф покинул дом (с ужасной головной болью и затмением памя- 
ти), попробуйте вернуться в него - там следы борьбы. В голове только одно слово - Шнибл. 
Вы заметите, что Вудраф не умеет читать. Поговорите с прохожим о том, что здесь случилось 
и где он (Вудраф) находится. Поднимите красную кнопку - глаз Тедди, плюшевого медвежон- 
ка. Вудраф вспомнит и заплачет - так к нему постепенно начинает возвращаться память. Вы 
увидите на крыше ботинок, но Вудраф не может его достать. Улица слева (Улица лестницы) 
блокирована полицией - там не пройти. Идите в верхний правый проход на улицу грустного 
бузука. 


Часть 2. Улица грустного бузука. 


Поговорите с бузуком и женщиной и идите вправо (можно сверху и снизу - все равно 
окажетесь внизу). 


Часть 3. Мост трущоб. 


Подойдите к реке. Если Вы идете сверху, подойдите и попробуйте поговорить с му- 
тантом, потом с нищим, сидящем на другом берегу, - Вудраф попробует перейти реку, но она, 
видимо, кислотная. 

Щелкните мышкой на ящике - под ним гайка. Щелкните на гайке - Вудраф выбьет ее 
из-под ящика. Щелкните на ней еще раз - Вудраф поднимет гайку и спрячет ее в карман. Вой- 
дите в багаж, выберите гайку. Вудраф бросит гайку в нищего, а он в ответ кинет ботинок. 
Возьмите ботинок и идите к дому Азимута. 
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Рис. 1 


Часть 4. Дом Азимута. 


Используйте ботинок из багажа на ботинке на крыше (щелкните на ботинках по оче- 


реди). Когда Вудраф начнет надевать ботинок, то найдет в нем фотографию Азимута. Вудраф 
надел ботинки. Теперь можно войти в реку. 
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Часть 5. Улица грустного бузука. 


Используйте (покажите) фотографию из багажа на молодой женщине - она даст Вам 
газетную статью, которую Вудраф пока не может прочесть. 


Часть 6. Мост трущоб. 


Перейдите реку и поднимите гайку, лежащую недалеко от нищего. Пройдите на экран 
справа. 


Часть 7. Винная аллея. 


Поговорите с пьяным. Но он не сможет сказать что-либо вразумительное. Щелкните 
мышью на мешке, стоящем возле стены, - Вудраф получит перья. Пройдите в бар. 


Часть 8. Бар дружбы. 


Щелкните на барменше (пока разговор идет - до тех пор, пока она не станет повто- 
ряться). Она узнает Вудрафа (раньше она была его учительницей). Она даст Вудрафу камень 
(в виде буквы “А”) и укажет Себастьяна - он стоиту стойки на переднем плане экрана. Подой- 
дите к нему и поговорите (несколько раз) с ним. Вы получите чашку кофе и Узнаете о том, что 
же произошло в доме Азимута. Себастьян видел несколько людей в черном и распознал важ- 
ную персону. 


Часть 9. Заголовок (Бульвар Названия). 


Вудраф окажется на бульваре Названия и вспомнит об убийстве Тедди и о том, как он 
стал взрослым. Теперь его цель - отомстить Важной персоне и найти профессора Азимута. 
Подберите кисть и выйдите вправо в бар. 


Часть 10. Бар дружбы. 


Используйте газетную статью на барменше - она научит (напомнит) Вудрафа читать. 
Он поймет, что статья касается профессора Азимута. Щелкните мышью на официанте, спус- 
кающемся периодически сверху на резинках (подтяжках), и Вудраф получит открывалку для 
бутылки. Подойдите к плакату на задней стене, слева от барменши, и прочтите код прогноза 
погоды - он Вам понадобится позже (смотрите приложение 1). Выйдите из бара. 


Часть 11. Винная аллея. 


Угостите чашкой кофе пьяного, он протрезвеет на некоторое время и даст Вудрафу 
метеозон - прибор для определения места, где Вудраф может пользоваться природными ме- 
теорологическими явлениями. После этого пьяный уже опять ничего не помнит. Обмакните 
кисть в бочку со смолой - кисть станет липкой. Пройдите на экран слева. 


Часть 12. Улица грустного бузука. 


Используйте камень в видебуквы “А” на отпечатке на камне - Вудраф станет облада- 
телем тобозона - прибора для связи. Используйте тобозон в багаже - получите сообщение от 
профессора Азимута. Пройдите вправо через Винную аллею на улицу лестницы. 


Часть 13. Улица лестницы. 


Подойдите к окну магазина, где за стеклом находится воздушный змей. Щелкните на 
консервной банке - из нее вылетит 600. Возьмите его. Вудраф опять ударит банку ногой. 
Щелкните еще раз - Вудраф возьмет ее. 


Часть 14. Мемориал. 


Пройдите по лестнице вниз - выйдите к мемориалу Командующего, который разгро- 
мил бузуков и захватил город. Осмотрите все вокруг, если Вам это интересно. Впрочем, сей- 
час можно было сюда не заходить. 
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Часть 15. Дом Азимута, 


Теперь, когда Вудраф умеет читать, он может использовать транспортер (лифт в виде 
круглой платформы). 


Часть 16. Административный центр. 


Поговорите с невежливым и высокомерным Бюрократом, он расскажет, что важная 


персона живет наверху города и, если Вудраф хочет достичь вершины, он должен много рабо- 
тать. Пройдите влево. 


Часть 17. Площадь бротофлатрона. 


Бротофлатрон - фотоавтомат. Посмотрите плакаты, на одном из них есть код связи с 
вербовщицей на работу (DRU BNZ РОО GLAP). Войдите в режим работы с тобозоном и набе- 


рите код. Она сообщит Вам, что для приема на работу требуется фотография и образец дыха- 
ния (свидетельство). 


Часть 18. Административный центр. 


Поговорите с Бюрократом о свидетельстве дыхания - он объяснит, что нужно принес- 
ти образец дыхания в стандартном контейнере. Попробуйте пройти в разные двери и узнаете, 
что для этого необходимо сделать (например: вступить в клуб высоких моралей). 


Часть 19. Площадь бротофлатрона. 


Чтобы использовать бротофлатрон, необходимы деньги (1 монета). Пройдите к мага- 
зину и поговорите с человеком, стоящем у двери, - он зайдет в магазин. Побеседуйте с хозяи- 
ном магазина, кайфующим под вентилятором, попробуйте взять палец из морфоплазмоза, ле- 
жащем возле хозяина, - он не разрешит Вам этого, а палец все-таки нужен, чтобы открыть по- 
тайную дверь в скрытую игровую комнату, которая находится в магазине. 


Часть 20. Магазин “Кви - кви”. 


Пройдите в магазин. Используйте гайку из багажа на колесе, которое вращает крыса: 
вентилятор перестанет крутиться и хозяин уснет. Теперь самое время прихватить палец. По- 
пробуйте поговорить с попугаем, живущим в магазине, но он пристально смотрит на плакат с 
девушкой. Используя правую кнопку мыши, войдите в багаж и замажьте кистью со смолой 
плакат - попугай перестанет глазеть и Вы сможете узнать, что он раньше работал в Клубе вы- 
сокой морали, но, когда лишился перьев из хвоста, пришлось оставить работу. Одарите его 
перьями из своего багажа - он тут же улетит в Клуб. 

Пройдите в темную часть магазина. Поищите выключатель в темноте, щелкните на 
него - Вы увидите луч света. Используя источник света вверху и отражатель внизу слева, до- 
бейтесь появления носа в правой части - это замок в тайную игровую комнату (необходимо 
щелкнуть 1 раз на источнике света и 2 раза - на отражателе, после этого на выключателе). Ис- 
пользуйте палец (это ключ) на носу - дверь откроется. 


Часть 21. Тайная игровая комната. 


В этой комнате два противника сражаются посреди комнаты за шахматной доской. 
Чемпион же заперт в клетке. Пощелкайте мышью по клетке - Вудраф подергает клетку. По- 
дойдите к стойке и щелкните на бармене - он даст стакан воды, а чемпион бросит возбуждаю- 
щее средство в стакан. Пройдите в район красного света (район удовольствий) вправо. 


Часть 22. Район красного света (район удовольствий). 


Поговорите с девушкой. Она работала секретарем короля и знает код прохода в трон- 
ный зал (ZIG STO ОКУ BLAZ). Щелкните на флиппере, небольшом игральном автомате, рас- 
положенном недалеко от прилавка. Поиграйте три раза - у Вас появится монета. Используйте 
монету на игральном автомате побольше, который выше и правее флиппера, и получите еще 
несколько монет. 
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Часть 23. Тайная игровая комната. 


Вудраф, имея монеты, может делать ставки на игрока. Щелкните на букмекере - он 
предложит поставить на красное или черное (игроки имеют те же цвета). Если Вудраф поста- 
вил неправильно, он лишается своей монеты, если угадал - получает несколько монет. Набе- 
рите некоторое количество монст (больше 10). Если Вам понадобятся в дальнейшем деньги, 
можете приходить сюда и играть. Если останется всего одна монета - сначала сходите в район 
удовольствий и сыграйте на большом игровом автомате. 


Часть 24. Площадь бротофлатрона. 


Пройдите из магазина направо к транспортеру. Щелкните на пульте управления и пе- 
реместитесь на площадь важной персоны. 


Часть 25. Площадь важной персоны. 


Щелкните на роботе - получите манишку. Войдите в магазин (справа от робота). Пер- 
вый раз Вудраф получит очки, второй - вставную челюсть (необходимо иметь для этого по 3 
монеты на товар). 

Посмотрите на плакат, расположенный слева выше телевизора, и узнаете код канала 
телевидения “Heart-to-Body” (РОО BNZ BLAZ DRU). Вудраф влюбится в ведущую Кох Кот. 
На тобозоне появится номер программы “Heart-to-Body” (ZIG ОКУ GNEE BNZ). Наберите 
этот номер и увидите секретаря Кох Кот. Она сообщит частный номер Кох Кот. Посмотрите 
второй плакат. Щелкните на пятне (на верхней площадке) - на Вас упадет мешок с мусором, 
возьмите его. Пройдите к транспортеру и вернитесь на площадь с бротофлатроном. 


Часть 26. Площадь бротофлатрона. 


Щелкните на бротофлатроне - Вы приблизитесь к нему. Используйте монету на аппа- 
рате - получите фотографию. Вызовите режим тобозона. Если щелкните на щели ниже экрана, 
откроется приемопередатчик. Положите фотографию на приемопередатчик, и она автоматиче- 
ски попадет к вербовщице. Она скажет, что рабочий должен быть хорошо одет. Наденьте ма- 
нишку на Вудрафа. Сфотографируйтесь и отошлите опять фотографию вербовщице. Она отве- 
тит, что рабочий должен быть в синих очках. Используйте очки на Вудрафе, сфотографируй- 
тесь; повторите все операции для вставной челюсти и черных волос (кисть в смоле) по очере- 
ди, отправляя фотографии вербовщице. Она в конце концов скажет, что рабочий должен 
улыбнуться. Наденьте все причиндалы - Вудраф автоматически улыбнется. Но и теперь вер- 
бовщице не понравится Ваша улыбка. Используя транспортер, вернитесь на площадь важной 
персоны. 


Часть 27. Площадь важной персоны. 


Выйдите внизу слева через арку на следующую площадь. 


Часть 28. Площадь фонтана. 


На самом деле воды в фонтане нет. Пройдите через левый, второй снизу, проход вниз 
и прочтите сообщения на общественном тобозоне (телевизоре) - президент говорит о новых 
налогах. Пообщайтесь с бузуком. Поднимитесь наверх и побеседуйте с Мудрецом Таланта, 
продающим сувениры. За монетку купите шляпу. Дайте ему еще несколько монет, и он пред- 
ложит навестить его жену в храме бузуков и предоставит код доступа (КАН LRZ 607 СМЕЕ). 
Кроме этого, Вудраф узнает, что он должен принести Мудрецу Таланта артистический слог. 
Пройдите влево. 


Часть 29.Тупик Сламмера. 


Поговорите с охранником тюрьмы. Но сейчас Вудраф у него ничего не узнает. 


Часть 30. Площадь важной персоны. 


Пройдите на площадь и выйдите вверху слева. 
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Часть 31. Фабричный двор. 


Поговорите с главным учеником секты шниблов. На данный момент он не скажет Вам 
ничего интересного. Возьмите газету, лежащую неподалеку. Вудраф очень огорчится, что Кох 
Кот и важная персона вместе. Щелкните на скамейку - Вудраф сядет. Щелкните несколько раз 
на Вудрафе - он начнет плакать. На двери слева есть звонок. Позвоните, выйдет бузук и даст 
Вудрафу платочек. Через некоторое время пролетит бумажный самолет - щелкните еще на 
дверном звонке. Выйдет бузук и даст Вудрафу документ - послание от Азимута. Войдите в ре- 


жим работы с тобозоном и получите информацию от Азимута. Вудраф вернется к действи- 
тельности. 


Часть 32. Передний двор (вход) храма. 


Пройдите к храму и поговорите с бузуком-охранником. Он скажет, что пропустит, ес- 
ли Вы принесете ему орех. 


Часть 33. Административная площадь. 
Окажется, что торговец орехов продал его боссу фирмы виртуальных игр. 
Часть 34. Район красного света. 


Пройдите в район красного света и выйдите вправо. 


Часть 35. Виртуальная башня. 


Щелкните на большом камне (метеорите) справа на проходе - теперь отсюда можно 
проходить на площадь бротофлатрона. Если у Вас мало денег, можете поиграть с наперсточ- 
ником - найти глаз. Спуститесь вниз на лифте. Поговорите с боссом, он сообщит, что поменя- 
ет орех на метеорит. 


Часть 36. Погодный прогноз. 


Пройдите на площадь важной персоны, наберите на тобозоне канал прогноза погоды 
(если забыли - смотрите приложение 1) и прослушайте сообщение о метеоритном дожде. 
(Если сообщения нет, повторите набор кода - погода изменится). После этого используйте из 
багажа метеозон - Вудраф нарисует кистью крест, куда должен упасть метеорит. Если Вы не 
знаете английский язык, то повторяйте операцию с метеозоном после каждого сообщения о 


погоде по тобозону - когда-нибудь Вам повезет. Поднимите метеорит и пройдите на виртуаль- 
ную башню. 


Часть 37. Виртуальная башня. 


Вернитесь к боссу фирмы виртуальных игр и, отдав ему метеорит, в ответ получите 
орех. 


Часть 38. Передний двор (вход) храма. 


Используйте орех на охраннике. Но эта привереда заявит, что возьмет только очи- 
щенный. 


Часть 39. Винная аллея. 
Опустите орех в бочку со смолой, чтоб он стал липкий. 
Часть 40. Погодный прогноз. 


Пройдите на площадь важной персоны и повторите все операции по поиску метеори- 
та, только в этот раз используйте орех на крестике, который нарисует Вудраф. Упавший ме- 
теорит расколет орех. Возьмите очищенный орех. 


Часть 41. Передний двор (вход) храма. 


Отдайте орех охраннику. Он опустит мост и разрешит зайти в храм бузуков-мудрецов. 
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Часть 42. Коридоры храма: уровень 1. 


План 1 уровня храма 


уровень 2 


Дверь Мудреца 
здоровья 


Дверь Мудреца 
времени 


уровень 3 


Дверь Мудреца 
вкуса 


Вход 
Рис. 2 


Имеются три двери с кодами доступа 
(см рис.2) : дверь в комнату Мудреца вкуса 
(код неизвестен), дверь в комнату Мудреца 
здоровья (код неизвестен) и дверь в комнату 
Мудреца Времени (на двери которого сооб- 
щение). Прочтите сообщение: “Я в комнате 
совещаний, код BLAZ КАН ZIG DRU”. 
Щелкните на канистре с бензином и крышке 
мусорного бака. Пройдите на уровень 2. 


Часть 43. Коридоры храма: уровень 2. 


План 2 уровня храма 


Комната совещаний 


Дверь Мудреца 
таланта 


Дверь Мудреца 
изобилия 


уровень 3 


уровень 1 


Вход 
Рис. 3 


Имеются три двери с кодами 
доступа (см. рис. 3): дверь Мудреца изо- 
билия (код неизвестен), дверь Мудреца 
таланта (код КАН LRZ GOZ GNEE) (он 
сам дал код, чтоб Вудраф навестил его 
жену) и дверь Мудреца консультации 
(комнаты совещаний), код от которой ос- 
тавил на двери Мудрец времени. 

Используйте код к двери Мудре- 
ца таланта и поговорите с его женой. В 
коридоре также бродит Мудрец слова, но 
он не может ничего вспомнить. 


Часть 44. Комната совещаний. 


Используйте код на двери комнаты совещаний. Пройдите в нее и поговорите с Муд- 
рецом времени. Мудрец позабыл слог времени. Вудраф вспоминает, что видел часы слога 
времени в магазине “Кви-кви”, но они не работали из-за отсутствия воды. 


Часть 45. Коридоры храма: уровень 3. 


Имеются три двери с кодами доступа (см. рис.4): дверь Мудреца силы (на двери про- 
чтите сообщение: “Я с королем”), дверь Мудреца слова (код неизвестен), дверь Тронного зала 
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(код дала бывшая секретарша короля, работающая сейчас в районе удовольствий - ZIG STO 
ОВО BLAZ). 


План 3 уровня храма 


Тронный зап уровень 2 
Дверь Мудреца 
слова 


уровень 1 


Рис. 4 


Часть 46. Тронный зал. 


Наберите код и зайдите в зал. Король находится вместе с Мудрецом силы. Поговорите 
с королем несколько раз - он даст слог власти. Отдайте королю открывалку для бутылок, он 
посвятит Вудрафа в рыцари и вручит ему ключ братства рыцарей - бузуков. Возьмите на стене 
список волшебных формул и прочтите меню справа. Вы узнаете код двери Мудреца вкуса 
(КАН BLAZ ZIG STO). А из списка формул Вы узнаете, что необходимо узнать 9 слогов, из 
которых можно сложить 7 формул. Заодно захватите с пола жевательную резинку. 

Далее периодически будет подводиться итог (чтобы Вам было легче ориентироваться 
в описании) наличия слогов и формул у Вудрафа. 

Слоги = Правящий (пока только один). 


Часть 47. Погодный прогноз. 


Пройдите в район красного света и, как раньше ловили метеорит, используя тобозон и 
метеозон, поставьте крестик там, где пройдет ливень. Там же поставьте и шляпу, через неко- 
торое время она наполнится водой. Не используйте консервную банку, ибо в ней дырка. 


Часть 48. Магазин “Kaun - Kan”. 


Подойдите к часам, странному сооружению справа от того места, где находился попу- 
гай, щелкнув по ним мышью. Воду из шляпы влейте в воронку вверху и Вы увидите, что вода 
вытекает. Залепите жвачкой трубку с дыркой и залейте воду снова - услышите слог времени. 
Заберите жвачку. 


Слоги = Правящий + времени. 


Часть 49. Комната совещаний. 


Используйте слог времени на Мудреце времени. Поговорите с ним (щелкните не- 


сколько раз). Он даст код доступа к двери Мудреца слова (BNZ BNZ BNZ СГАР) и консульта- 
тивный слог. 


Слоги = Правящий + времени + консультативный. 


Часть 50. Коридоры храма: уровень 3. 


Используйте код на двери комнаты Мудреца слова и поговорите с маленьким бузу- 
ченком. Он попросит боб. Используйте боб на нем - получите элементарный слог. 
Слоги = Правящий + консультативный + элементарный + времени. 
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Часть 51. Передний двор (вход) храма. 


Выйдите из храма и на выходе встретите Мудреца слова. Используйте на нем элемен- 
тарный слог - он попросит Вудрафа найти Мудреца здоровья (код доступа двери - POO ZIG 
ОВО BNZ) и Мудреца изобилия (код доступа двери BNZ РОО GLAP BLAZ). С этого момента 
в комнате совещаний будут Мудрецы времени и слова. 


Часть 52. Коридоры храма: уровень 3. 


Пройдите к двери комнаты Мудреца здоровья и наберите его код. Когда откроется 
окошко, щелкните на нем мышью. Вудраф найдет записку, в которой Мудрец сообщает, что 
он убыл для отладки аппаратуры виртуальных игр и застрял в виртуальном мире. Он просит 
помочь ему выбраться оттуда. 

Наберите код у двери Мудреца вкуса (его сообщил Вам король), а он скажет Вудрафу, 
что не может готовить бузуоли (блюдо) потому, что у него нет специй шнаплура (растение). 


Часть 53. Коридоры храма: уровень 2. 


Наберите код двери комнаты Мудреца изобилия - его жена сообщит, что он находится 
в поисках зеленого слога. 


Часть 54. Виртуальная башня. 


Отдайте монеты боссу фирмы (на нижнем этаже), после этого щелкните мышью на 
кресле - Вудраф отправится в виртуальный мир, где встретит Мудреца здоровья. За помощь 
Вудрафа Мудрец сообщит ему медицинский слог. С этого момента в комнате совещаний бу- 
дут Мудрецы времени, слова, здоровья. 

Используйте лист с фотографией Вудрафа (наверху слева изображены знаки слогов). 
Для того, чтобы изготовить формулу, необходимо сложить три слога. Необходимо составить 
формулы памяти, счастья, проницательности, роста, прошлого, силы, диагностики. 

На данном этапе можно изготовить формулы памяти, диагностики и прошлого. 


Формула памяти = правящий + элементарный + правящий. 

Формула диагностики = элементарный + медицинский + элементарный. 

Формула прошлого = времени + элементарный + правящий. 

Слоги = правящий + консультативный + элементарный + времени + медицинский. 
Формулы = памяти + диагностики + прошлого. 


Часть 55. Мемориал. 


Пройдите на мемориал и используйте формулу прошлого на статуе Командующего - 
Вудраф окажется в прошлом. Присядьте рядом и поговорите с ожившим командующим. По- 
пробуйте пройти вправо, где лежит умирающий бузук - Командующий не даст вам пройти. 
Тогда пройдите к дому, расположенному вверху справа, и щелкните мышью на светлом сосу- 
де, но только после этого, как Вудраф щелкнет на камне (сго цвет несколько отличается от 
фонового), расположенного ниже и левее, Вудраф сдвинет его. Щелкните на показавшемся 
под камнем шлеме - Вудраф возьмет рыбу. Используйте ее на Командующем - он задергается 
и выражение его лица изменится (таким он будет, когда Вы вернетесь в настоящее). 

Теперь можно пройти вправо и поговорить с умирающим бузуком. Используйте на 
нем знак рыцарского братства, и бузук даст код тайника короля (GLAP РОО СМЕЕ ZIG). А 
этот тайник содержит слог энергии. Умирающий бузук также даст Вудрафу горн. Используйте 
горн, когда отойдете от бузука, вы услышите крики о помощи. Подойдите к каменной груде 
справа (ее цвет также отличается от остальных камней). Зайдите слева и щелкните на левом 
нижнем камне - Вудраф сдвинет его и увидит бузука, лежащего под этой кучей камней. По- 
дойдите к умирающему бузуку и правее от него с земли поднимите трезубец. Используйте его 
на камне, один удастся сдвинуть, другой упадет. Сдвигайте камни трезубцем, пока на бузуке 
не окажется всего один. Щелкните мышью на его ногах и Вудраф вытащит бузука из-под кам- 
ня. Поговорите с ним. В благодарность за спасение бузук обещает оставить слог интуиции в 
статуе бузука - воина (Вудраф сможет потом, оказавшись в настоящем, забрать его). 
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Пройдите к статуе и щелкните Ha ней. Заберите остатки кукурузного початка, чтобы 
потом с его помощью сотворить подходящую улыбку для приема на работу. Пройдите к месту 
выхода в настоящее (чуть выше и левее статуи Командующего курсор изменит свой вид). В 
настоящем заберите (щелкнув мышью) каменную рыбу у Памятника Командующему. 


Часть 56. Тупик Сламмера. 


Пройдите через бар и район красного света в тупик Сламмера. Он изменился: Вы уви- 
дите домик потомка спасенного Вами бузука. Щелкните на нем мышью - выйдет бузук и на- 
бучит Вас контролю над ухом в благодарность за спасенного предка. В этом домике необхо- 
димо взять два предмета - улитку и каменную руку. 

Пройдите к камню, лежащему слева напротив дома с отпечатком рыбы. Используя на 
нем каменную рыбу из багажа, получите сообщение от Азимута и транспортозон - прибор для 
перемещения в игре с экрана на экран. Для перемещения используйте транспортозон в багаже 
- появится карта, аналогичная рисунку 1 (места на ней появляются по мере прохождения иг- 
ры). Для перемещения в нужное место выберите его на карте и щелкните мышью. 


Часть 57. Тронный зал. 


Пройдите за трон и используйте полученный от умирающего бузука код доступа к 
тайнику короля - СГАР РОО СМЕЕ ZIG. Услышите слог энергии. Используйте слог энергии на 
Мудреце силы - он также теперь будет находиться в комнате совещаний с остальными Мудре- 
цами. Сделайте формулу силы = энергии + консультативный + элементарный. 


Слоги = правящий + консультативный + элементарный + медицинский + времени + 
энергии (6 слогов). 


Часть 58. Улица лестницы. 


Используйте формулу силы на окне магазина - Вудраф разобьет его и заберет бумаж- 
ный змей. 


Часть 59. Административный центр. 


Используйте формулу силы на бюрократе и получите свидетельство дыхания. От- 
правьте его, как отправляли фотографию, через тобозон. 


Часть 60. Площадь бротофлатрона. 


Используя все имеющиеся предметы на Вудрафе (манишку, очки, челюсть, кисть, ку- 
курузный початок), сфотографируйтесь и отошлите фотографию вербовщице. Взамен получи- 
те документ о приеме на работу. 


Часть 61. Фабричный двор. 


Покажите бумагу о приеме на работу охраннику в круглом окне справа - он откроет 
Вам дверь. Войдите на фабрику. 


Часть 62. Фабрика. 


Поговорите с диспетчером, он объяснит, как работать на конвейере. Пройдите к верх- 
нему конвейеру. Возьмите шляпу и используйте ее на зеркале, но, если она не похожа на ори- 
гинал, бросьте ее в мусорный бак. Если она совпадает с оригиналом, щелкните на выключате- 
ле справа от конвейера - внизу выпадет коробка упаковки. Щелкните на коробке - Вудраф по- 
ставит ее на нижний конвейер. Положите шляпу в коробку и сразу бегите к луже мазута, в ко- 
торой лежит какой-то аппарат, - только так Вудраф сможет поймать и отфутболить коробку с 
шляпой на конвейер вверх. Щелкните в середину коробки, чтобы сделать узел из веревки, - 
шляпа отправится вглубь (видимо, на склад готовой продукции). 

Поговорите с диспетчером после хотя бы одной отправленной шляпы, но он все равно 
не доволен работой Вудрафа. После непродолжительного горячего разговора Вудраф оказыва- 
ется в сумасшедшем доме в смирительной рубашке. 
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Часть 63. Сумасшедший дом (Дом счастья). 


Шесть раз щелкните на Вудрафе - он освободится. Поднимите с пола обрывок верев- 
ки. Используйте веревку на стене слева - Вудраф оборвет обшивку и увидит винт. Возьмите 
его (зубами). Вставьте винт в замочную скважину - она откроется. Пройдите вправо в палату 
больных, потом - вправо, но дежурный санитар не выпустит Вас. Поговорите со сборщиком 
налогов (у него на голове воронка). Он все время бормочет “GNEE BNZGLAP РОО”. Исполь- 
зуйте винт на дырочке слева от туалета. Щелкните на двери туалета - дверь откроется. Войди- 
те в него, и у Вудрафа окажется весь его багаж. Наберите на тобозоне код сборщика налогов. 
Вудраф освободится от смирительной рубашки и оденется. Подойдите к санитару, Щелкните 
на нем мышью - Вудраф избавится от него. Щелкните на рычаге возле двери - она откроется. 


Часть 64. Экспериментальная лаборатория. 


Поговорите с безумным профессором, проводящим опыты над бузуком. Побеседуйте 
и с подопытным - это Мудрец изобилия. Можете использовать для развлечения различные 
тестовые пробирки. Выйдите вверху слева. 


Часть 65. Платформа вентилятора. 


Щелкните мышью внизу на городе - Вудраф заметит статую бузука, в которой спрятан 
слог интуиции. Вы видите вентилятор, который можно включить, но вентилятор не работает. 
Заправьте баки горючим из канистры через воронку и включайте вентилятор. Щелкните на 
вентиляторе - Вудрафа засосет в него, разденет и сбросит вниз (в Клуб Высокой Морали). 


Часть 66. Клуб высоких моралей. 


Приземлившись в клубе, Вудраф быстро оденется. Поговорите со знакомым попугаем 
- он предложит Вудрафу зайти к президенту клуба и откроет дверь. Однако цензоры не пустят 
Вудрафа к президенту. Тогда используйте мешок с мусором, который свалился на Вас на пло- 
щади важной персоны, на печке, стоящей в кругу цензоров, - пойдет дым. Можете идти к пре- 
зиденту. 

Поговорите с президентом. Во время разговора у него упадут брюки. Дайте президен- 
ту глаз медвежонка Тедди - президент приспособит ее на брюках и выйдет ораторствовать. 
Возьмите все видеокассеты без коробок (их 3), лежащие в комнате, и просмотрите по очереди 
на видеомагнитофоне. На одной из них (DIVA) есть запись оперной певицы. В своем выступ- 
лении она произносит артистический слог. 

Формула счастья = артистический + элементарный + консультативный. 

Слоги = правящий + консультативный + элементарный + медицинский + времени + 
энергии + артистический (7 слогов). 


Часть 67. Административный центр. 


Выйдите из клуба и щелкните на правой от выхода стене с надписью. Бузук расскажет 
Вам о контроле над носом. 


Часть 68. Дом счастья. 


Используйте формулу счастья на сумасшедшем, выглядывающем в окно на переднем 
плане, - он запоет и дастВудрафу зеленый слог. 

Слоги = правящий + консультативный + элементарный + медицинский + времени + 
энергии + артистический + зеленый (8 слогов). 


Часть 69. Экспериментальная лаборатория. 


Используйте зеленый слог на Мудреце изобилия. Возьмите семя шнаплура на полу 
справа. Сделайте формулу роста = элементарный + зеленый + консультативный. Используйте 


формулу роста на профессоре - он прекратит эксперименты. Мудрец изобилия теперь будет 
находиться в комнате совещаний. 
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Часть 70. Площадь фонтана. 


Используйте артистический слог на Мудреце таланта - он споет и отправится в комна- 
ту совещаний. Спуститесь в нижнюю часть экрана. Щелкните на общественном тобозоне - бу- 
зук с экрана расскажет о контроле над глазом. Поднимитесь вверх к фонтану и используйте в 
нем семя шнаплура, затем используйте шляпу с водой на фонтане - из семени вырастет дерево. 
Щелкните на нем - у Вудрафа окажется специя шнаплура. 


Часть 71. Коридоры храма: уровень 1. 


Наберите код (КАН ) в двери Мудреца вкуса и дайте ему специю - он приготовит и 
отдаст Вудрафу бозуоли (блюдо) и отправится в комнату совещаний. 


Часть 72. Комната совещаний. 


Все 7 мудрецов теперь здесь проводят совет. Они приходят к выводу, что кто-то от- 
крыл Чпрозног - сосуд, в котором было запечатано зло. И теперь это зло на свободе инфици- 
ровало этого кого-то и управляет городом. Мудрецы решили изготовить новый Чпрозног. Ис- 
пользуйте консервную банку на столе в центре. Мудрецы поколдуют и сделают новый сосуд. 
Возьмите его и не забывайте о дырке в нем. 


Часть 73. Винная аллея. 


Используйте формулу памяти на пьяном. Он вспомнит, что потерял свою работу в 
тюрьме из-за своих взглядов. Чтобы вернуться на работу, ему необходима фотография. Сходи- 
те к бротофлатрону и сделайте фотографию. Отдайте фотографию пьяному, а он в благодар- 
ность даст правила карточной игры, в которую играют в тюрьме. Также возле двери справа, 
возле стрелки, Вы увидите выключатель - нажмите его два раза. Появится бузук, поговорите с 
ним - Вы получите урок контроля над волосами. 


Часть 74. Тупик Сламмера. 


Поговорите с охранником, находящемся в окне за решеткой - он сообщит Вудрафу, 
что для приема на работу необходима форма 2675, которую можно получить у бюрократа в 
Административном центре. 


Часть 75. Административный центр. 


Поговорите Cc бюрократом относительно формы. Ou скажет, что не помнит, куда ее 
дел. Используйте формулу памяти на бюрократе - он все вспомнит и даст нужную форму Вуд- 
рафу. 


Часть 76. Тупик Сламмера. 


Используйте форму 2575 на охраннике - он разрешит пройти Вам в тюрьму. 


Часть 77. Тюремный двор. 


Два охранника сидят за столом и играют в карты. Попробуйте подняться к третьему 
охраннику и пройти в башню - он не пустит Вас. Возьмите тряпку, лежащую над охранника- 
ми, и протрите ею окно справа. Охранники скажут, что для работы есть робот, который тут же 
появится. Поговорите с роботом. Если Вудраф имеет (от пьяного) правила игры в карты - он 
может сесть играть с охранниками. Тут же присоединится третий охранник. Встаньте и по- 
дойдите к роботу. Отдайте ему правила игры - он Вас заменит. (Обязательно сохраните игру 
до игры в карты, потому что, если Вы не сможете посадить робота играть, игразакончится). 

После этого Вудраф спокойно может подняться к башне (вверху слева). 


Часть 78. Центральная башня тюрьмы. 


Вудраф - у подножия башни. Обратитесь к тобозону за прогнозом погоды. Когда бу- 
дет сообщение о сильном ветре, используйте метеозон где-нибудь на экране - Вудраф нарису- 
ет кистью крестик. Используйте на крестике воздушный змей - порыв ветра поднимет Вудра- 
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фа Ha второй этаж. Поговорите с заключенным - он поможет вам подняться на этаж выше 
(выдвинет камни). 


На следующем этаже используйте каменную руку на веревке, висящей справа. Ис- 
пользуйте веревку с рукой на левой выступающей гарголе. Вудраф поднимется к крыше и 
встретит бузука, который обучит контролю над лицом. Теперь, овладев контролем над частя- 
ми головы, Вудроф научился левитации. 


Часть 79. Платформа вентилятора. 

Используйте умение левитации на вентиляторе - Вудраф поднимется вверх на Ари- 
стократическую террасу. 

Часть 80. Тобозон. 


Имеется дверь с кодом. Поговорите через тобозон с Кох Кот от чужого имени (код 
BLAZ КАН РОО GLAP). Она не даст кода от двери. Позвоните и поговорите еще раз уже OT 
своего имени - она даст Вам код доступа двери GLAP ZIG GNEE LRZ. 

Часть 81. Аристократическая терраса. 


Наберите код двери и поговорите с охранником, который откажется пустить Вудрафа. 
Наденьте синие очки Ha Вудрафа и опять поговорите с охранником - он все равно скажет: “He 
велено пущать”. Используйте улитку на спиральном отпечатке на статуе бузука-воина - Вуд- 
раф получит слог интуиции. 

Слоги = правящий + консультативный + элементарный + медицинский + времени 
+артистический + энергии + зеленый + интуиции (все 9 слогов у Вас есть). 

Сделайте формулу проницательности = интуиции + интуиции + элементарный. 


Часть 82. Центральная башня тюрьмы. 


Используйте каменную руку с веревкой на правой гарголе. В центре в основании 
крыши имеется область, которая высвечивается как стена. Используйте на ней проницатель- 
ную формулу - Вудраф окажется внутри. 


Часть 83. Камера Азимута. 


Здесь Вудраф встречает молодого Азимута. Поговорите с ним. Оказывается, это Важ- 
ная шишка открыл Чпрозног и злой дух вселился именно в него. Азимут дает для уничтоже- 
ния Важной шишки Вудрафу аппарат в виде наушников. 


Часть 84. Виртуальная башня. 


Подойдите к наперсточнику и используйте на нем формулу проницательности - из его 
наперстков выпадет глаз Возьмите глаз на улице лестницы. 


Часть 85. Аристократическая терраса. 


Используйте глаз на охраннике и Вы войдете в зал. 


Часть 86. Зал. 


Важная персона превратила Кох Кот в зомби. Используйте на ней формулу диагно- 
стики - Вудраф поймет, как ее лечить. (Формула диагностики = элементарный + медицинский 
+ элементарный). 


Часть 87. Экспериментальная лаборатория. 
Щелкните на тестовых пробирках - Вудраф получит противоядие для девушки. 
Часть 88. Зал. 


Используйте противоядие на Кох Кот - она на время исчезнет. Налейте противоядие в 
стакан, стоящий справа, Кох Кот выпьет противоядие и вернется к нормальному состоянию, 
но не узнает Вудрафа. Используйте на ней формулу счастья - Вудраф начнет танцевать. 
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Часть 89. Кох Кот. 


Поговорите с девушкой. Она расскажет, что Важная шишка создала секту шниблов, 
чтобы вернуть влияние над городом. 


Часть 90. Фабричный двор. 


Поговорите с главным учеником о том, как вступить в секту. Ученик даст мантру 
Вудрафу (ее значок похож на веревку, закрученную в виде восьмерки). 


Часть 91. Площадь важной персоны. 


Используйте мантру на микрофоне у двери справа - откроется проход в секту. 


Часть 92. Секта. 


Войдите в помещение, где происходит какая-то церемония. Все ученики находятся 
под воздействием гипнотических глаз. Поговорите с Учителем. Встаньте на место в виде круг- 
лой платформы между учениками напротив учителя. По часовой стрелке по очереди ученики и 
учитель произносят слова мантры. Когда очередь доходит до Вас, используйте мантру на Ва- 
шем месте - Вудраф произнесет свою мантру. В промежутках между словами мантры, произ- 
носимыми Вудрафом, он может отойти к компьютеру в дальней части зала. Щелкните на нем - 
он сначала не подаст признаков работы. 

Подойдите и поговорите с учителем. Он скажет, что Вы должны сделать взнос. Ис- 
пользуйте монету на ящике для подаяний у входа на трибуну. (Не забывайте вовремя говорить 
свою мантру - надо сказать три раза). Подойдите к компьютеру. Щелкните на нем - Вам пона- 
добится секретный код. Поговорите с учителем и опустите еще одну монету. Компьютер даст 
информацию (Вудраф прочитает ее вслух) о том, как надо бить в гонги, чтобы ученики и учи- 
тель начали медитировать. 

Используйте левитацию на своем месте - робот, закрывающий проход к гонгам, ис- 
чезнет. Ударьте 2 раза в большой гонг (используя палку, лежащую в голове), | раз в малень- 
кий, 1 раз г большой и еще 2 раза в маленький гонги - сектанты начнут медитировать и Вы 
сможете пройти к голове. Щелкните на прорезях в голове в районе носа - Вудраф достанет из 
головы СО-диск. 


Часть 93. Квартира Кох Кот. 


Используйте формулу роста у окна на растении - оно вылезет в окно и по нему можно 
будет пройти к важной шишке. 


Часть 94. Важная шишка. 


Пройдите в помещение Важной персоны. Чтобы пройти к Важной персоне, необхо- 
димо преодолеть защитный экран. (Сохранитесь обязательно в этом месте). Щелкните по нему 
мышью - появится бузук и скажет, чтобы Вы больше не пытались пройти экран. Используйте 
левитацию на этом экране - защитное поле исчезнет. Пройдите к Важной персоне. Он погово- 
рит с Вами и начнет стрелять - Вудраф крышкой от мусорного бачка отразит его нападение. 
После этого сразу используйте СО-диск на CD ROMe (прибор с щелью) над видеоэкраном, 
иначе за три захода с помощью компьютера Важная персона разделается с Вудрафом. 

Когда диск с гипнозом загрузится, на экране появятся гипнотические глаза и Важная 
шишка будет сидеть неподвижно. Используйте наушники, которые Вам дал Азимут на Важ- 
ной шишке, - он будет уничтожен, а злой дух поднимется на этаж выше. 

Возьмите магнитную карту в вещах Важной шишки на кресле. На задней стенке нахо- 
дится пульт управления. В его левой нижней части, за креслом, имеется выключатель. Нажми- 
те его - появятся ступеньки на этаж, где находится злой дух. 

Поднимитесь вверх и поговорите со злым духом - он вселится в Вудрафа. Используйте 
бузуоли (блюдо) на Вудрафе - злой дух будет изгнан из тела Вудрафа и встанет правее его. 
Пройдите в левую часть и используйте Чпрозног на крюке, а жевательную резинку - на дырке 
в Чпрозноге. Поговорите со злым духом и во время разговора нажимайте на красный хвостик 
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от Чпрознога. Когда злой дух бросится на Вудрафа, Вудраф в прыжке откроет Чпрозног и злой 
дух окажется в ловушке. 
Используйте Магнитную карту на замке слева на вершине столбика. 


Часть 95. Президент. 


Вудраф замечает, что президент, которого показывали по тобозону, всего лишь мане- 
кен. Теперь Вудраф стал президентом и в городе началась новая эра. 


Приложение 1 


Коды связи тобозона: 


Прогноз погоды - КАН ZIG STO BLAZ 

Азимут - РОО РОО ZIG ZIG 

Канал телевидения “Hert-to-Body” - РОО BNZ BLAZ DRU 
Номер программы (секретаря КохКот} - ZIG DRU GNEE BNZ 
Номер Кох Кот - BLAZ КАН РОО GLAP 

Вербовщица - DRU BNZ РОО GLAP 

Налоговый инспектор- СМЕЕ BNZ СГАР POO 


Коды дверей и замков: 


Комната Мудреца вкуса КАН BLAZ ZIG STO 

Комната Мудреца здоровья РОО ZIG DRU BNZ 

Комната Мудреца изобилия BNZ РОО GLAP BLAZ 
Комната Мудреца таланта КАН LRZ GOZ GNEE 

Комната Мудреца слова BNZ BNZ BNZ СГАР 

Комната совещаний BLAZ КАН ZIG DRU 

Тронный зал ZIG STO DRU BLAZ 

Тайник короля GLAP POO GNEE ZIG 

Дверь на Аристократической террасе GLAP ZIG GNEE LRZ 


Состав формул: 


Памяти = правящий + элементарный + правящий (1+3+1) 

Счастья = артистический + элементарный + консультативный (6+3+2) 
Проницательности = интуиции + интуиции + элементарный (8+8+3) 
Роста = элементарный + зеленый + консультативный (3+5+2) 
Прошлого = времени + элементарный + правящий (4+3+1) 

Силы = энергии + консультативный + элементарный (9+2+3) 
Диагностики = элементарный + медицинский + элементарный (3+7+3) 
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